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SHARP 

世""Yラ/ン入:nめサポー ト

責コンソー叫

量多噴併なヲ・リンタに

.実画面 1，024 x 1，024ドット、表示商 768x : 512ドット

- 画面は広告用に作成した、機能をI~明するためのイメージ函簡です。また、畠槻アイコンなどは、 sx“W I NDOW vel'，3.1がもっ機能引車って作成したも町で、倒準装備のbのとは異なるbのもありますの
・本広告中の「ンャーベンJてe表示Lている文字の7"ン卜1;ツァイト社の、「絡体倶楽部Is17方ン卜を使用しています。

。「パターンエディタJで作成した

デーヲ在背療に段定可能。

@日本!Iiフロントプロセッサ ASK6BKver.3日
の辞磁メンテナンスがウインドウよで可能。

DESC/Page， LlPSIII， PostScriptlこ

対応したプリンタが利用できます。

。付属アプリケーションrシャーベンJ編集例。

文字ごとに文字種・文字の大きさの指定.

装飾が可能固またインライン入力在

サポート、イメージデータの描りつけもOK。

0512x512ドットの範囲内で

65，536色の表示が可能。

。rCGAウインドウj，65，日B色(般大)のコ

ンピュータアニメーション表示が可能。

@異なる函像フォーマットへの

コンバートが可能。

。アイコンデ タや背豊島データを作成する

「パターン工ディタ却

。オリジナルに作成した

アイコンパヲーンの例。

tIDHum白n68kやX-BASICのコマンドを

SX-WINOOWアプリケーションと同時に

タイムシェアリングで実行できます。

.rSX-WINOOW ver3.1:....ステムキ:lI-Jのお問い合わせは シャープ附電子機器事築本部(滞峡)ンステム機器推進7ロジェクトチーム 〒162東京都新宿区市谷八幡町B番地 雷(03)3260ー1161(大代表)へ



フィールドが、膨らむO

先が、ますます面白くなる。

• 
未来への確かなビジョンをベースに

発展性のあるプラットホームとしてのウインドウ環境を提供する

国産オリジナルウインド、ウシステムSX-WINDOW。

-GUI環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、

マルチメデ.イアの統合的なハンドリング。

• 
いま、より多彩なフィールドへ

そのインテリジェンスが展開を始める。

• 
次のステージが見えてくる。

-三 カットコピー品ベースト

;二二二て焼込・保存
印刷1;領軍分削により65.536色

-インライン入力のサポート ASK68K Ver.3.0を利

用したインライン入力をSXー刷 NDOWで実行可能。

またンヤーベン Xをワープロとして利用できるよう、

さまぎまな機能が付加されています。

-コyソールをサポート Human68kや X-BASICの

コマンドをSX-WINDOWアプ'Jケーンヨンと同時にタ

イムンヱアリングで実行できます。

{グラフィ yク令刊用したものなιSX-WINDOWと処理が

I!祖するむのは真仔で§ません)

-多彩なプリンヲに対応 さまさ'まなSX-WINDOW

アプリケーションて'flJ用できるページプ'Jンタ ドライ

パを棟準装備。ESC/Page、LlPSIII、PostScriptに

対応したプリン7が利用できます。

今も、先も楽しめる。

いつも新展開の予感、 SX-WINDOWのニューノfージョンO
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クラフうて

何だ?

X68030/X68000を手に

入れて、いろいろチャレンジ

したい皆さん。情報のチャ

ンネルは多いほどいいで

すよね。とし、うことてえEXE

クラブは68ユーサL のため

の水先案内人。あなたの

チャレンジを強力にパック

アップしますよ。

本体同姻の入会申込

ハガキを送るだけで、

自動的に無料入会。

さらに下配の特典付を。
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Zipドライブ
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-特別企画

25 暑中見舞いPRO-68K

26 
収録プログラム8データ解説

付録ディスクの使い方 編集部

28 
グラフィックツール

EX-System体験版 菊地功

34 
次世代ゲーム機用シネパックローダ

CPKPLAY.X 菊地 功

36 
なにか出るのかお楽しみ

PICTパズル
浜崎正哉

40 
SX用ファイル管理ツール

div.x 岡村健人

-カラー紹介

14 
新製昂紹介

Zipドライブ
中野修一

16 
THE USE円・SWO円KS

アトランティス/L-OS Angels 浜崎正哉

特別企画

暑中見舞いP円0-68K18 

20 
[特別企画] 暑中見舞いPRO-6BK

EX-Systemの基本的な使い方
中野修一

24 
OhlX Graphic Gallery 
DoGA CGアニメーション講座

.THE SOFTOUCH 

17 

80 

SOFTWARE INFORMATION 
TAKE円U名作文庫シリーズ

緊急座談会

パソコンゲームの未来はどうなる?

〈スタッフ〉

.編集長/前悶 徹・副編集長/植木章夫 ・編集/山田純ニ 高橋恒行.協力/有国隆也中森章

林一樹吉田幸一議門真人朝倉祐二大和 哲村田敏幸 丹明彦三沢和彦 畏沢j車博清瀬栄

介 柴回 淳清t 康史横内威至進施慶到 菊地功伊藤雅彦 ・カメラ/杉山和美 .イラス ト/

山田晴久 江口容子高橋哲史 川原由唯 .アート ディ レクター/島村勝額 .レイアウト /元木昌子

加積真ニ .校正/ゲループごじら



褒紙絵塚田 哲也

-シリーズ全機種共通システム

95 THE SENTINEL 

m IF ONLY 

・読みもの

論ーお茶園お璽+箇蝿たちー

102 WhatとHowを追っ長るマルチメディア

第104回 猶とコンピュータ

106 ゆだんのならない家

・連載/紹介/講座/プログラム

22 
留子 inCGわ~ると[第51回]

合成記憶の作昂群

52 
新製品紹介

満開謹製SCSI2ボード

56 
新製昂紹介

X68000用DSPボードAWESOME-X

60 
OoGA CGアニメーション講座 V巴r，2，5日(第26回)

アマチュアCGA現状論(前編)

66 
新製自紹介

4.4倍速CD-円OMドライブ CDG回 TX4

68 
こちらシステムX深(質事務所 FILE-XXV

オフ、ジ、ヱクト操作のための汎用ルーチン

74 
(で)のショートブ口ぱーてい その71

危険な香りの郵便配達野郎

OhlX LlVE in '95 

淡紅色の夢-NipponiaNippon-

T S 

森沢美優

有国隆也

高沢恭子

江口響子

瀧康史

;鶴 康史

かまたゆたか

瀧康史

柴田 淳

古村聡

84 (X6BOOO'Z-MU8IC ver.2.0用8C-BB対応) 松尾直樹

傷つけた人々 へ(X6BOOO'Z-MU8ICver.2.0用8C-55対応) 内山利彦

Tomorrow never knows(X6BOOO.Z-MUSIC ver.2.0用SC-55対応) 中田健一

回 (善)のゲームミュージ、ツクでパピンチヨ 西川善司

108 ANOTHER CG WORLD 

パックナンバー・・・，51

愛読者プレゼント… ・・105
ペンギン情報コーナー・….110
FILES OhIX，.，…112 
質問箱…・，113

STUOIO X……114 
編集室から/0円IVEON/ごめんなさいのコーナー/SHIFTBREAK/microOdYSS8Y……11日

江口 響子

1995 AUG. 

8 
UZIXはAT&T8ELL LABORATQRIES由05です.

Machはカーネギーメロン大学的05です.

CP!M， P-CPM， CP!M，p;s， CP!M-86， CP!M“68K， CP! 
M合8000，DR-D05はデジタルリサーチ

05!2はIBM

MS.OOS， MS-QS/2， XENIX， MACR080. M$ C. Windows 

I;tMICRQSOFT 

M5X-D05はアスキー

05-9， 05-9!68000， 05-9000， MW CはMICROWARE

UCSD p-syslemlまカリフォルニア大学理事会

TURBO PASCAL. TURBO 0， StDEKICKはBORLAND

INTERNATIONAL 

LSI CIJ;SI JAPAN 

HuBAsrCI;t1、ドソンソフト

町商捕です.その他.プログラム名.CPU名1:一般に

各メー力ーの萱録商欄です.本文中では"TM"，"R"マ
ークは明配していません.

本誌に掲載されたプログラム田著作権はプログラム

作成者に保留されています。著作僧上。P05と明配さ

れたもの以外令個人で使用するほかの無断纏製は掠

じられています.

-広告目次
計測技研 ・・・・ー ー ー128 
ジャス ト ・・ .............・ e・...121(上)

シャ ープ・・ 表 2・表 4・い 4-9 

TAKERU事務局 ....・ e・....... 表 3

九十九電機 ・・ ・・・・ ・ '124-125 
P & A .・ .......・ e・・・0・0・・・ 0・・....'122-123 

満開製作所 ー・・ ・ ・ "126ー127





1，677万色対応、ビデオ映像を高画質・高速取り込み

テレビやビデオ、ビデオディスクなと'の映像をX68シリース・やMacシ

リーズ引の動画・静止函データとして高速取り込みが可能、いわば

“ビデオスキャナ"とて・も呼びたいビデオ入力ユニッ卜です。1.677万

色対応、最大640X480ドットの高解像度 0・2ロ動画・静止画の手軽な

ハンドリングが、新たなグラフイツクシーンを創造します。

SHARP 

削 Macintoshl;f.11::'"リース以降の抽橿に対応、テVスプレイ解像度が640x480ドy卜的場合、血り
込み可能な範囲は、1印 xl20ドット、3羽x240ドットのサイズに伝ります.

認を2X68030/X6即日日ンリーズて・は.1，677万色1:データ作成田みに対応.聖示は置大65，536色、南
i象置は512x512ドント.また、 Macintoshl;l:横様により表示色数が異なります。

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備

動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーション‘ノフ卜「ライブスキャ

ンyを標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを

簡単に静止画保存したり、手 楕 円唱司h司~… "11，-'・ l~剛

軽な動函・静止画ハンドリング

でパソコンの可能性をさらに

広げます。X68030/ X 68000シ

リーズ用 SX-WINDOW対応

版と Macintoshシリーズ用

QuickTime対応版の2種類を

同梱しています。

※SX-WINDOW版は"ージョン3.0以降(メモリー4MB以上)、QuickTime版はMacintosh漢字

Talk7リリース7，1以上回システムとQuickTimel.5以上(メモリー8M日以上)が必要です.

1，677万色対応の高速映像取り込み、
動画・静止画の手軽なハンドリングが、新たな

マルチメテごィアシーンを創造する。

SHARP INTElUGENT VIOEO DrGI了12四 C2-即 日 8USY _ 

。.SCSIインターフェイス採用 パソコンの専用1/0スロットを使わずに接続可

能になり、汎用化を実現しました。またSCSI-2(FAST)インターフェイスの採用

により、データ転送速度の高速化を図っています。X68030/X68000シリーズで

は、SCSI-2(FAST)対応のハードディスクを接続することにより、パソコン本体を

経由しないて・、ハードテ・イスクに直接、動画デーすをテンポラリデータとして記

録することが可能て・す。パ、ノコン本体のハードディスクへは、記録終了後lこ、テ

ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。

楽CZ-6叩C/601C/611CI印2C/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663Cに接続する場合は別売
町SCSIインターフェイスボードCZ-6BSlt~勺びにSCS I宜』揖ケ ブルCZ-6CS1が必要です.'渓cz-

604C/623C/634C/644Cに接続する場合は、 ~IJ売のSCSI宜換ケーブルCZ-6CS I カ叫・嬰です.
被MacintoshPower Bookνり-;(に接続する場合は別売のSCSIケーブルなど力、必要です.詳し〈
はMacinloshPower Bookンリ ズ白取級観明・をご覧〈ださい。

・高機能MPUを搭鍛:クロック周波数25MHzの32ビットMPU/MC68EC020を

搭載、高速処理やパ、ノコン本体の負担の軽減を実現します。

• Mac(j: Macintosh町略称です.・Macinlosh、Macintoshlll;l:.米国アyプルコンヒ・ユ タ社の畳鋒
商揮です.・PowerBookl;l:米国アyプルコンピュータ社の商槽です.・J!宇Talk7はアyプルコノ
ピュータンヤJ古ン社町商捕ですo• QuickTimeは.米国アップルコノヒ・ユータ社の商繍です.・価格
には、消揖悦且び配送・股置・付帯工事賢、使用溝み商品田引き取り費等は吉まれておりません.
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SHARP 

For X68030 / X68000series 

ORIGINAL 
SOFTWARE 
COLLECTION 

さらに高度な創造次元へ。

ますます成熟する

そのアプリケージョン環境。

ぷYBB030

NEWアプリケーション

-独自のアウトラインフォントを付属

加卜'&0ゴデザインツー崎弘ゐ
cZ-282BWD 標準価絡29，800円(税別)

(4M8 I ver.3.0 I HD 10M8) 

フォントやロゴを手軽に作成するための

デザインツール。作成したロゴは

ク1)';1プボードを介し、シャーベンや

EGWord SX-68K、XDTPSX-68Kなど

他のアプリケーションで利用できます。

-パーソナルOTPをX68で

玉玄DTPI1園協調

cZ-291BWD標準価格35，000円(税別)

(4M8 I ver.3.0 I HD 5M8) 

縦書きをはじめとした多彩な編集機能で

パーソナルなDTPを実現するソフト。

SX-WINDOWをすでにご利用になっている

方なら、新たに基本操作を覚えるニとなく

手軽にレイアウト作成が行えます。

.OTP感覚で自在にレイアウト編集

Datacalcl1開祖

cZ-273BWD 標準価格59，800円(税別)

(4M8 I ver.3.0 I HD 3M8) 

SX-WINDOW対応の新世代統合ソフト。

表計算、グラフ、データベース、テキスト、罫線の

各データを1枚の用紙に重ね合わせ、

移動、サイズ変更など

DTP感覚でレイアウト編集ができます。

.SX明朝体/SXゴシック体フォン卜(..JIS第1:水

準&第2水準)を付属・ベジェ曲線のアウトライン

編集によるデータ作成・フォントファイル全体にわ

たってのエフェクト処理・既存のフォントファイル

からのデータ抽出、ドローオフ'ジエク卜へのヱフェ

クト処理・後数のフォン卜ファイルをリンクして新

たなフォントファイルの作成が可能・ 65，536色表

示で確認しながらロゴ作成ができるグラフイック

ウインドウ(GRW.X)対応

-テキス卜の基本処理をはじめ、テキストフレーム

ごとに行える各種設定、スタイル別の検索/置換

など、豊富なテキスト編集機能・グラフィックウイ

ンドウ、そして各種画像フォー7ットへの対応・グ

ラフィック/テキストのフレームから独立した罫線

機能・独自のアウトラインフォント(SX明朝体、

SXゴシック体の第1:水準)標準添付・ページの

移動/作成/削除がスピーディに行える独立した

ベージウインドウをサポート

-カルクシートでは、セル番地を意織することの

ない直感的なセル指定が可能・データベース

フィーJレドでは、同一項目でもデータ型/データ長

の異なったデータを管理て'きるなど、自由な設計

が特長・データベースフィールドで入力した

データをカルクシートのデータとして利用したり、

カルクシートのデータ変更を自動的にグラフ

表示に反映させたり、同一データからさまざまな

分析が可能なデータリンクもサポート



システム&アプリケーション

-さらに実用的なウインドウシステムへの進化
.SX-WINDOWを楽しく使うためのアクセサリ鍵

次一切WDOWver3.1システムキット S天WINDOWねつア勺明、海

CZ-290TWD 標準価格14，800円(税別)CZ-296SS( 130mmFD) /CZ-296SSC(90mmFD) 標準価格22，800円(税別) @[) 

ASK68K ver.3.0を利用したインライン入力のサポート、 Human68kl

BASICコマンドをSX-WINDOWアプリケーションと同時にタイムシェア

リングで実行できるコンソールのサポートをはじめ、シャーベン.Xをワー

プロとして利用て・きるよう機能アップ。また、さまざまなSX-WINDOWア

プリケーションて可Jj用て'きるベージプリンタドライバを標準装備。ドロー

データ(FSX)Iフォントデータ(IFM)処理の高速化も実現しています。

被コンソールて性、SX-WINDOWと処理が置慢するも剛志実行できません.

.SX開 WINDOW対応ドローイングツール

Easydraw電極怠

(4MB工互]])

-ウインドウ対応のグラフィックツール

Easypaint竃溜轟
CZ-264GWD 標準価格印刷円(税制 (4MB I ver.3.0) CZ-263GWD 標準価格12，800円(税別) 巴~豆JJ.)

イラスト、7ローチャート、地図、見取り図など名種グラ

フィ・ノクが製図感覚で作成できます。作成したデータは

他のSX-WINDOW対応アプリケーションでも利用でき、

企画書などの作成をサポートします。

-定評のGUI対応ウインドウワープロ

EG彫ら'rdrm.沼
CZ-271BWD 標準価格59，800円(税別)

キャラクタベースのワープロを超えたGUIによる、手軽な

DTPソフトとしても優れた袈現力を発揮。定評ある日本語

入力方式によるインライン入力、各種グラフイyクデータや

テキストデータの貼リ

込みができます。

(4MB I ver.2.0 I HD 5MB) 

@i⑩9助蜘mp附l札附附l目峨E印RI菌削附

CZ-29白5LSD 標準価格4“4，8日0円(税別)

C compiler PRO.68KのX68030/X68000対応版。従来

からの機能に加えて、Human68kver.3.0、ASK68K

ver.3.0にも対応。新たにGPIBライブラリ、MC68882対応

フロートライブラリを

付属しています。

@[) 

7ウスによる簡単操作、65，536色中16色の多彩な表現、

クリエイティブ7インドに応えるウインドウ対応のベイント

ツールです。同時に復数のウインドウを開いて編集で幸、

各ウインドウ悶のデータ交換も行えます。

-グラフィック感覚の楽槍入力をサポート

MUSIC電極量
CZ-274MWD標準価格38，000円(税別)

MIDI、FM、ADPCMに対応した楽鱒ワープロ&作曲

演奏ソフト。自由なレイアウトで、ダラフィックを措くように

楽繭入力。全パートの同時入力・編集、自動伴奏機能、

多彩なプリンタ対応で~南町市宮「旦 引 ~ 

飢 印刷も行えます。 部"守三三三宅地
~'--二;.;:.:.::に二 ュ!-"'.'圃圃圃1."

， t .， 二ムム_:~ ~三"'. .... F-

⑩ ED  F主主:c~~<:~;I 

開発支援ツール

-マルチタスク機能をはじめ通信環燐がさらに充実

CommunIcauon竃湿遜
CZ-272CWD 標準価格19，800円(税別)

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフト。

マルチデスク機能により他のアプリケーションを実行中

でも簡単に通信が可能。自動ログイン機能やプログラム

機能など、盟寓な機能 圃 ι ー
をサポートしています。

(2MB五互j})

.SX-WINDOWソフト開発支媛ツール l ・SX-WINDOW開発キットのサポートツール

改~WINDOW開発キット |開発キット用ツール集
肋 I<roomE翠図 |

CZ-288しWD 標準価格39，8∞円(税別) I CZ-289TWD 標準価格12，800円(税別)

SX-WINDOW用のソフトウヱア開発に必要なツールや

33種類のサンプルプログラムを装備。プロダラムの編集、

リソースの作成、コンパイル、デパ γグといった一連の

作業がきわめて効率よく I;:f， η よ L ・
実行できます。 r; ! " 

'"ご世間に当って !jCcompller 

PRO印Kver.2.1が必要です

(4MB五er.2.0) (4MB I ver.2.0) 

(4MB I "，.，.0 I HO 1QMB)の袈示は、メインメモリ4MB以上、sx-州 NDOW時 r.3.0以上、 10MB以上の空さのあるハードディスクが必嬰であることを示してい草すo .EGWordは株式会社エルゴソフトの登録商捕です，

・お問い合わせは シャープ附電子機器棚本部 (港映)システム機器推進プロジェクトチーム〒 162東京都新宿区市谷八幡町B制宮(03)四 ー1161(大代表)へ ψヤ-1犯格式会社 . .・¥賞与

・ぷ入
'，if" v'\.~~訣
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SHARP 

高スピード&i'ai函質により、効率の良い作業を実現。拡大し

ても画像の荒れが少なく、レタyチ作業の短縮が図れます。

*画面は1¥;'コミ合成ですu

最高2400dpi※1の高解像度を達成。

基本600dpi、最高2400dpi引の高解像度読み取りで、微細な線や点まで忠実に鮮明に再現しますh縮小・拡大

は30 ~ 2400dpiの範囲で設定可能です。 また 、約 1677万色で原画に忠実なリアルな色合いを再現します0

・シャープ独自の「デジタルズーム機能」により、問皿 | 圃L

微細な線やズーム画像も忠実に再現。また、1.. 司- 11 -..司‘

「ワンウェイスキャン方式jを採用し、凹凸のあ |唱匝 |司』

る原稿も鮮明に読み取りできます。 1圃 也 11 ......1 

通常の鉱大時 デジタ，.ズーム
(当祉従来機 JX-32S) (JX-330シ1)_;1.:)

クラス最速胞の高速読み取りを実現。

高速ヘッドリターン (約1秒)と高速読み取りを実現。A4、300dpiならカ

ラー約13秒問、モノクロなら約1秒幻 で読み取りできます。最大A4/リー

ガルサイス"(216.4X355.6mm)までの原稿の読み取りが可能です。

色町付いた影が出る 凹凸物も美し〈再現
(当社従来機JX-32S) (JX-330ンリ ズ)

ル雫 ，¥U I ~寄与U I 

~V"， J ~-. ¥ ¥ 1 

続み限り速度16msl 続み取り直直3.7ms+4，

透過原稿読み取りユニットとADFが同時装着可能。(オプγジ)
‘遭過原1高腕み取りニLニット

基本解像度600dpiまたは1200dpiの2種類の透過原稿読み取りユニット

が選択使用できます。また、最大50枚までの同一サイズの原稿をスピー

ディーに自動送りできるADFも同時装着できます。

イ三

マADF[距摘自動通り装置l
¥ 

Jへ、

三;)~}
透過原稿読み取りユニット(オプション) カラーイメージスキャナ ADF[原稿自動送り装置](オプション)

JX-3F6 様準価格 98，000門(税目IJ) JX-330X穣準価裕178，000円(税別) JX-AF3 橡準価格 58，000円(税別)

JX-3F12槽準価格 138，000門(税目IJ)

E冨冨E酉盟園EIFJI翠-翠彊盟国圃 .Scanner Tool/s (函像入力ソフト)、対応フォーマット形式 :Z 1M. PIX，GL3，P IC，GLX ，GLM 

:::1240出 pilJ.当社抽自手法による疑相解憎庄でも渓2クラスと俗、A4フラットベットクラスのこと。'95!:手7月現在。;;;3宣温時 (2S'C)読み取り開拍から授み取り終了までの勘作時問。恒し.M則働作車びデータ低温崎聞を除(."-，4室温2S'(;時。

・消費税及び配送・股置・付情工事費・使用済み商昂の引を取り費等は、練準価格には含まれておりません。

E資料のご摘求・お問い合わせは シャープ練式会社プリントシステム事難本部プリントシステム営難部
干545 大阪市阿倍野区長池町22番22号 TEL.(06) 621・1221(大代表) FAX.(06) 629-1207 

干162 東京都新宿区市谷八幡町8醤地 TEL.(03) 3267-4410 (ヲイヤ'J~イン) FAX. (03) 3260-2159 w....-]も繍説会事1



7月28日(盆)輔副刊2号発売1
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85変形判58目ベージ

定価5.800内

5"FD 1枚 +CD-ROM1枚付

本書は、シャープ提供の開発環境 rWorkroomSX-68KJと、

f追補版SX-WINDOWプログラミングJなどで提供されたフリーソフトによる

開発環境を統合し、最新のSX-WINDOW ver. 3.1の機能を利用した

アプリケーション開発環境を提供するものです。

添付FDには本書の著者たちが推奨する開発環境とCD-ROMドライバが、

添付CD-ROMには200本弱のSX-WINDOW対応フリーソフトを収録しています。

また、巻末にはver.3.1までのすべてのSXコールリファレンスをまとめてあります。

NetBSD/X68k 
NetBSD/X68k聾員会，箸

• 
本・の内容

• 
第 1部

SX -WINDOW ver • 3.1 
開艶入門

第 l章

SX-WINDOWプログラミングの

基礎

第 2章

インストール

第3.
SX-WINDOW ver. 3.1 

開発キット

第 4意

LlSSXC 

APPENDIX 

① 

SX31KIT 

② 

LlSSXC便利帳

③ 

SX-WINDOW対応
フリーソフト一覧

M2郎

SXコール・リファレンス

直司ソフトバンク株式会社出版事業部干103*京都中央区 間 浜 町 山



i pドライブ

まだ日本国内で、は正式発売されたわけで

はないが， ここにきて新しい外部記憶装澄

Zipドライブが話題になっている。1:1本での

発売は 9月頃になる模様。富士写真フイノレ

ムや目立マクセノレ，エレコムなど数ネ~:から

ほぼ同ーのモデルが発売されることになる

だろう 。価格なども未定だ。

きて，現在すでに広〈使われている「光

磁気ディスク」に対 L，先月紹介したPDは

純然たる「光ディス ク」だった。Zipドライ

ブは純粋な「磁気ディスク」だ。基本的に

はハードディスクに近い。

Zipドライブではフロッピーディスクの

ような軟式の磁性体媒体を高速で、回iIi去させ

て磁気ヘッドで読み書 きする。ヘッドは通

常メディアとは~Iô接触だが，接触すること

もある(l19にらかいからヘッドクラッシュな

どはないのTごそう 1.:.')。

ドライブを開発しているのは米IOMEG
A社だが， その笑体は昨年富士フイノレムが

開発発表していたATOMディスクであろ

うと思われる。 日本の磁性体技術は一世界の

最先端にあることは疑いがないところだ。

特にビデオテープの進化な Eは目を見張る

ものがあった。なかでも富士フイノレムのAT
OM技術は独自の製造技術で蒸着型しかな

かったHi8のMEテープに塗布型を実現し，

VHSと互換性を持ちつつハイビジョン映

像を記録する WVHSの登場を促した。一

方，フロッピーディスクはというと，進化

Nakano Shu凶中野修一

が止まっているので格段に高性能な徴性体

技手府な U;J:.必要としていない。

そして，日本ではあまり流行っていなか

ったがフロッピーのような媒f本に10Mノfイ

卜単位の高密度記録するペノレヌーイディス

クというものがあった。名前のとおりベノレ

ヌーイの法flIJでヘッドを浮上させたままデ

ータを読み書きするものだ。媒イ本が軟式で

あることを除けばリムーパブノレハードディ

スクにきわめて近L、。このベノレヌーイドラ

イブを開発していたのがIOMEGA社である。

こうして見てみると，(1化かにZipドライブ

は最新技術で作り直されたベノレヌーイディ

スクという見方もできる。最先端の磁性体

で従来より小型で絡段に大容量を実現して

いる。

ドライブ自f本を見てみよう 。

本体はプラスチック製て1径<，フロッピ

ーディスクドライブと比べても単純そうな

構造とな っている。 それが低側絡の要因と

は思うが，現在，発売直後の超品薄状態で

輸入ドライブが 2万円台。 これで大量生産

されるようになると価格はどこまで下がる

のか見当がつかない。

• X68000で使ってみる • 
とりあえず核絞してみよう 。Zipドライブ

のSCSIコオ、クタはMacintoshのものが使

われているのて"， MacintoshmのSCSIケー

Zipドライブ。写真は米IOMEGAの製品だが，同型が各社から発売される

14 Oh!X 1995.8 

ブノレで接続することになる。 IDは5か6の

Eちらかの選択になる。このあたりは非市

にケチって作られているようなので、ほかの

IDにするこ tは無理なようだ。ほかに設定

て、きるのはターミネータのON/OFFた。け

である。fl1i，原スイッチすら省略されている

ので述重)JコンセントがないX68000ではや

やイ史いにくい。

ソフト的にはハードディスクとして扱わ

れるので， どの機種でも MOIiど接統手)1債

で悩むことはない。素直につないで使うだ

けである。ただし， リムーノfブノレメディア

なので取り扱いにはそれなりの注意が必要

となる 。 まあ多少慣れは必要だが，変なタ

イミングでメディアを抜いたり，違うパー

ティション構成のメディアを入れたりしな

い限りは 1 :: l j~ はない Tごろう 。

ドライブの械の部分は透明の窓がついて

いるのでメディアを入れた状態でディスク

ラベルが読める構造になっている 。

ドライブは縦置きもできる。安定性と窓

を有効に使うためにも横置きで使うはうが

よいのfごろうが，本体のスリムさもあって

縦置きのスペース効率のよさは特筆に{illIす

る。ただし， このときメディアの袋表方向

がフロッピーディスク tは逆になる(右が

表)のにはちょっ t違和H惑があるかもしれ

ない。

フォーマット後の容量は95Mノfイ卜 。3.5

インチ111密度MOよりも少し小さい。たい

した違いではないが，メディアの大容iiI化

は日増しに進みつつあるので¥ちと心許な

いところだ。 しかし来年あたりにはさらに

容量が上がるともいわれているので，将来

的には解決される問題だろう 。

長時間イ史っていてもほとん E熱を持たな

いので安心して使用できる。 まあ，フロ ッ

ピーディスクなんかも梨』を持たないので当

たり前といえば当たり前なのfご力士 ヒカリ

モノの;場合は熱がこもりやすいので少し気

になっていたのだ。個人的に発熱しない機

若草には虫干!IT容が持てる。

また， :I!ミ11寺悶アクセスをしないとヘ ッド

を退避するか，モーターを止めるかしてい

るらしし起動までに l秒くらい聞があく

ことがある。一部のMOで見られる症状ほ

ど不快ではないが，少し気になるときもあ



I>NEW PRODUCTS‘ 

る。テV スクが超高速回t伝していることを HDDの名誉のために， ~pïljl羽製作所のSCSI ないだろう 。

思えばしかたないのだろうか。 2ボードを使った場合の結果も挙げておこう c

• 動作速度を見る • 
気にしている人も多いと思われる動作速

度だが，印象としてはかなり速い。 ピーク

転送速度てはPDにやや劣るが，平均的な性

能は相当高いと思っていい。

笑iUlJ値で見てみ よう。メディアの述統領

域にある 32Mバイ トのファイノレを同一メデ

ィアの述統領主主にコピー してみた。 ドライ

ブにと ってはデータを械に動かすだけだが，

実際には一度データをパソコンf!!~ に送って

さらにそれを書 き込むという処理になる 。

マシンはX68030 (~!I，~改造)にデータを

CPU転送にするためHSCSIぞ組み込んだ

状態でテストした。結果は，

Zip 86.61 

HDD 76.18 

MO 165.47 

tいった感じ(単位は秒)。

ここで対照に使ったドライブはHDDが

ロジテックのManhattan，コナーCFP1080

Sドライフーを使った1Gバイ トHDでかなり

高速な部類に入るものだ。 MOは3.5インチ

MOの基本となる Yニ -RMO-S350. 単密

度3000回転で低速の慨に入ψ安定 した

性能を期待てやきる。MOでは富ヨヨEめ3MO

回転単密度ドライフーを使用したICM-4120 

もあったのTごが，性能にムラがありクセが

強いので対照データにはしていない(ちな

みに同じテス トでは264.18干少)。

結果を見ると HDD'こ肉迫する性能で.REA

D/WRITEを同一11寺聞で処理 したと仮定 し

ても秒間756Kバイト以上のt伝送速度が確

認されたことになる。たfごしHSCSIを4変わ

なかったり， X68030以外のマシンではこれ

以との性能があっても有意なデータは得ら

Zip 

I-IDD 

67.47 

27.17 

MO 169.29 

ちなみにハードディスクの結果は記録而

上の比較的遅い部分を使用した結果なので

ピーク4性能はさらに高くなる。Zipドライブ

でのREAD/WRITE平均でも ~ìl[lJ値秒間97

1Kバイトの転送能力が確認できる。華客な

造りながら，なかなかの実力を干必めたドラ

イブTご。

MOの結警がさっき 士 り遅くなっている

のはここでi1淀川したSCSI2ボードがまだ完

成品ではな」、ため. SCSI BIOS はROM上

で実行され令 いることv仁起医lすると思われ
・田F

る(製品版ではBIOSはRAM上に.I1i!.ケー

トさ れて実勺Iされる)。竿ltfの状態でもムド

ライブの最高性能は十分に引き出されてい

たので¥インタフェイスが変わってもあれ

以上は速くなりょうがない。

伝送速度は問題ないとして，次はシーク

タイムを見てみよう 。

カタロクマスペ ックの王jZ:I;勾ア クセス タイム

29msというのはちょ っ と前のHDD並みの

数値である。最新のHDDほど速くはないに

してもだ(先IH"のHDDは:9.5ms)。

一般的に[ドライブのν-;?速度はヘッド

の宣さに制限さも る。磁気主のHDDなど に

比べ従来型の光磁気ディス ぞではヘッド}上

にレーザーとピックアップを配置する日め

どうしても遅くなりがちだやた。Zipド7-lイ

フ、、は磁気ディスクなのでヘッドは単純なも

のですむと期待できる。

実iHlJに適切なテス ト方法を思いつかなか

ったので， イ史用!iLll<ていおf去えしてみよう 。

試しにZipメディア上に辞書 を置いて文

書を打っていろいろ変換してみたが(学習

っき)，通常RAMデ

れないだろう 。X68000で使う分には 「ハー ィスク辞書を使用し

ドディス ク並みに速い」といっても過言で ている私が見てら 「や

はない。 や重い」という程度

MOは，書き込み時聞が読み込みの倍以 でしかない (PDでこ

上かかるのでこういったテス トではやや不 れをやったときはさ

利になっている 。最近はも っ と高速なMO すがに重かった)。ハ

ドライブがたくさんあるのだが，なにを1ie ードディスクと比ぺ

• 最後に • 
まtめてみよう 。MOを使っている人は

わかると思うが， MOの使用感党は，読み込

み|時に対しては「ちょ っ と遅いハードデ、イ

スク」 といったところだろう 。 これが書き

込み|昨に も同様な!d党で使用で きるのが

Zipドライブだと忠、えばいい。実際，読み込

みと書き込みにほとんど |時間差はないよう

だ。「ちょっと小さ L、ハー ドディス ク」とい

う感じだ。

高速転送能力とランダムアクセス性能は

次世代大容量記憶メディアに要求される最

低条件に なっている。Zipドライ ブはその両

者を渦たす仕様を持っている。 ドライブ単

価が板端、じ安いということも蛤みだ。

欠点としFては，容量がもの足りないとい

うこ tが第一に挙げられるが，来年になれ

ば倍密，イ音イ音密製品なども 登場してくると

いわれているので将来的には解決されると

みていいだろう。となると，問Jillとなるの

はメディア単filliだけだろう 。すで、に128Mノf

イト MOが1000円を切るところまできてい

る現状から考えると，さまざまなメリ ット

を考えても 100Mバイトで2000円以上す る

メディアてやは魅力はiWい。

しかし，基本的に磁気ディス ク。 どう 考

えてもメディア単価が安 くならないわけが

なし、。現在のフロッピー並みとはし、かなく

ても，量産時にどこまで下がるかが注目 さ

れる。

次世代記憶メテ川アが乱立する 111，今.Zip 

ドライブは本命をも脅かすダークホースと

な りうる。 これでMDデータはほぼ死んだ。

地位を固めた3.5インチMOに続く メディ

アはいよいよ混沌 として きた。

つでもこういった傾向は変えようがない。 てもはとんど遜色は 背景のようす。IDとターミネー?の設定のみ

新製品紹介 Zipドライブ 15 



「アトラ ンティス」の基本ノレーノレは「テ ト

リス」 とほぼ同じ。ブロックが消去された

ときに重力が働き， i自されたブロックの上

にあるブロックが落ちてくることで述鎖が

起きるような工夫がされている。

述鎖を作ることがこのゲームの心髄。と

うわけで，いちばん簡単に連鎖を作る方法

は，わざとアキを残したまま，その上に 1

11~1ぶんのブロックを置きにれが連鎖のキ

ー)，さらにその上にアキと同じ大きさのブ

ロックを置けばいい。そして，キ-1:なる

助三民主
.アトランティス/L-os Angels. 

糾リー…8川
1ラインを消せば，見事，アキにブロック

がはまり 2述鎖が起きる。

また，人間どうしの対戦もサポー トしてお

り，この場合には，連主j!(，ブロッ クを消し

た数に応じて相手側のブロックを氷漬けに

できる(氷漬けにされたブロックは，接し

ているブロックを消すことで通常ブロック

へ復活できる)。対戦の場合でも連鎖が重要

なポイン 卜となるのだが，ちょっと卑怯な

氷漬け連鎖方法がある。やり方は， とりあ

えず縦 1佃分のアキを作ってひたすら積む。

そして，ある程度まで積んだら護をして，

アキの上に l個分のプロックを積み上げて

いく 。あとは相手の攻撃を待つだけ。首尾

よく氷漬けにされたらキー となる葉を消し

てやればあとは勝手に連鎖が起きるのだ。

氷漬けブロックの性質をうまく イ史っている

のだが，待ちの11技法なので使うかどうかは

プレイヤーの判断に任せるしかない。

上級者になると務ちてくる形までを予illil

して述鎖のためのアキを作るのだろうが，

普通の人聞はそこまでできない(1:断言し

てしまうぞ)。誰にでも楽 しめるようなノレー

ノレで¥さらにマニアックな楽しみ方がある

ならいいが，最終ラインまで到達するのが

難しすまるのは，ちょっと 問j返があるとい

わざるをえない。

〈購入方法〉

定額郵便小為替1，500円分を同封のうえ，

下記の住所に連絡すること 。なお，メディ

アは 5インチ2HDのみ戸す応している。

干182 東京都調布市富士見11IT4-31-21 風

間荘101 今 村 哲 也

j-¥r)五315 ・中川学/Xl/tu巾 o/Z/MSX

X1/turbo/Z/MSX (MSXではMSX-DO ットのテV スクを読み書きでき，特に問題

Sが必要)に対応したオリジ、ナノレOSfL-os はありません。

AngelsJ (以下LA)。このLAの特徴li， て二ちょっと気にかかるのが2)のS-OSと

1) MS-DOS形式のディスクフォ ーマッ の互換性です。 LAはS-OSをベースに進化

卜対応により， X68000やPC-9801で作成し したOSということで¥ある程度のS-OS用

たデータを自由に相互利用できる のアプ リケーションが動きます。しか し，

2) S-OS 1:互換性をもっサブルーチンが i直接テV スク内容をアクセスするサブノレー

用意されているので，一部のS-OSのアプリ チンや， X1に対応、していないコントロ ール 無記名の定額小為替800円分(送料込)を同

ケーションが修正なしにそのまま動作する コード，キャラ クタを使用していた場合は 封して下記の住所に:iili.絡してください。メ

以上の 2点が挙げ、られます。 修正が必要とのこと。 ディアは 5インチ2HD，2Dに対応していま

1)については，完全にMS-DOSフォ ーマ しかし，開発ツールとしてS-OSJ刊のWI すので，希望するメディアの種類も忘れず

NER， OHM-Z8剖0，SLANGが， LAに移植 にH明月肘R記己しましよう。 また，':1中lドIリ川Ii氏が主{付仰俄t抗花)iす
されているのて、占1、'， S-OSをメインとしていな るサ一クノルレ“Lov巴印rず.てで子"は立ム， 2カ月に 1巨回l 
いユ一ザ、一てでで、柿、あれぱ'さほど重要な問i題逗で 発行のテデデ、守、イスクマカ、o、ジンでで、このLAのサポ

はないかもしれません。それでも，完全互 ート を行っています。ディスクマカ、、ジンでi.陥 |
換となれば， MS-DOS， LA， S-OSとの:iili は， LAに|刻する情報以外にも X1で役立つ

携ができ，盟富な資産を利用しまくりウハ 情報，プログラム，データが収録されてい

ワハ状態，となって，X1ユーザー全員にい ます。会員は随時募集 してい るので，興味

ち事JIしのOSだ! といえるのですが 。 のある方は下記の住所に述給してください。

〈購入方法〉 干646 和歌山県田辺市駅前新通り 959

まず，往復ハカーキにて在庫確認のうえ， 中川 学

THE USER'S WORKS 
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まず，残念なこ tに電波新聞社のビデオ

ゲームアンソロジーシリーズが，前回紹介

した 「ノ f ラデューク」をもってk.~了したと

いうアナウ ンスがありました。非常に残念

で す が， また機会があれば，復活を望みた

いも ので、すね。

次にTAKERU関連の情報をお伝えしま

しょ う。 まず iEXCITINGみるく 」の制作2

がち ょっとだけ遅れぎみとのこと 。新作リ

ストにあるとおり， 発売が10月に延期され

イメ~~フpイト
近ごろの縦スク ロールシューティ

ングというと，速射が標準装備で堅

い敵ノてリパリ，弾がポ ロポロ飛んで

くる。さらにパズルみたいな隠しキ

ャラクタ ーに，格闘のようなヒット

コンポまであったりするのだが，こ

のイメージファイ卜は緊急回避のポ

ンパーすらない，実に地味な作りの

..... 
てしまいました。な にはと もあれPC-9801

版の 1カ月後に発売されることは決定 して

いるとのこと 。 こちらの発売は安心して待

てるようです。

あと， iEXCITINGみるく」が遅れた代わ

りと いうわけではありませんが， TAKER 

U名作文庫シリーズ、に以下の 3作品が， 7 

月末より加わることが決定しました。 それ

ぞれTAKERU販 売 時の仰i格を紹介してお

きます。()内の{iHi格はパ ッケー ジ販売 11寺の

砂名作文庫シリーズ追加作昂 4

(R-:τVPE 

価格です(ゲーム内容 は下のカコ ミを参照

してく fごさ L、)。

.アイレム

イメージファイ卜

R-TYPE 

・光栄

工頁書IJ記

2，500円(7，800円)

2，500円(7，800円)

4，500円(12，800円)

fik近，ちょっと寂しくなってしま ったゲ

ーム関係ですが，なにか要望があれば，ア

ンケートハカ、、キでどしどしお寄せください。

4黄スクロ ールシューティン

グの基礎であり，基本となっ

ている名作である。当時のゲ

ームセンターフリ ークには，

シューテイングである。パワーアップの派手さや速射力で押し切るので

はなく.ポッ ドという自分の周囲につく援護兵器の選択や微妙な射聖書方

向のコントロールで攻略していくゲームである。いくつかの面では地形

に接触判定があり，触れれば即死という状況なのでR-TYPEよりも綴密な

プレイが要求される。本来が縦画面のゲームなだけに，この X68000版で

その独特の質感をもったグラ

フィ ック，過去に例のないパ

ワーアップシステムであるフ

オース，次4と手を変え品を

変えて展開していくステージ

は， 驚きと興奮の連続だった。

触手や巨大戦車監といった敵の

デザインや演出は，このあと

に出たシューテイングゲーム

のジャンル全体に大きな影響

を与えている。類似品としか

いいようのないゲームまで出

ていることを考えると，まさ

に金字培という言葉がピッタ

リくる。続編も 2本作られて

哩串

でτi!

現劉宣言
項羽と劉邦が登場する古代中国を舞台にし

た歴史シミュレーションゲーム。三園志のよ

うな国取り合戦ではなく ，史実にあるような

いくつかのシナリオを選択して遊べるように

なっている。もちろん，項羽， IJ邦のどちら

でもプレイすることができ，選んだ人物によ

って難易度が変

わるため，用意

されたシナリオ

を十分に楽しめ

る。戦略性に重

点を置き，マ ッ

プにある各都市

をいかに効率よ

く攻めていける

は商商が妙に潰れてしま

い，オリジナルのファン

には納得がいかない点も

多々あるとは思う 。 しか

しほかにあまり例を見な

い綱渡りのような感覚の

縦スク ロールシューティ

ングゲームといえるこの

作品を，一度は味わって

みるべきだろう 。

(八重垣那智)

いるし，家庭用の発展移棺も多<，シューテイングゲーム好きなら一度

はプレイしたことがあるだろう。X680∞版では，こうした人気大作であ

ったためか.主に速度の菌で物識をかもしたが.ゲームの真髄である綴

密な内容に紋密なプレイというスタイルは生きている。まだ触れたこと

のない人は.これを機に挑戦してみ呑のもいいだろう。 (八重垣那智)

かが勝利のためのポイ ン 卜だ。全体として，

あまり歴史に詳しくなくても，純粋にシミュ

レーシヨ ンゲームを楽しむことができるよう

に仕上がっている。ウォーシミュレーション

は好きだけど光栄だから. と敬遠 しがちな人

にもお勧めのゲームだろう 。 (浜崎正哉)

新作情報

*EXCITINGみるく TAKERU 10/未

X68000用 5" /3. 5"2HD版 1 ，5∞円(税込)

肯 XCASE 

X68000用

Beシステム

5"2HD版 19，800円(税込)

肯丁目um 象スタ ジオ

X68000用 5"2HD版価格未定

*麻雀悟~・天竺への道 シャノアール

X68000用 5"2HD版 9，8∞円(税別)

*地球防衛MIRACLEFORCE カスタム

X680∞用 5"2HD版価格未定

肯プリンセスメーカー ニュー

X680∞用 5"2HD版 14，8∞内(税別)

ー
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[符別霊園]

し‘PRO-68K
お待たせしました。久しぶりの付録ディスクの内容をまとめてご覧ください。

SX-WINDOW上でキーボ

ードによるファイルイ、ンタ

フェイスを提供する div.x。

ビジュアルインタフェイス

への傾向と逆行するもので

はあるが，函面の情報量の

違いは一目瞭然だ。

独自のdiv-lispを搭載し，自

由自在に処理内容をカスタ

マイズすることが可能。

ファイ ル操作はキーボード

でできるがファイルの参照

などはウインドウアプリで

行われるので.キーボード

爆作によるウインドウクロ

ーズ(OPT.l+Q)やシャー

ベンのOPT.l+W  は必須

の操作となるので覚えてお

ニう (対応していないアプ

リケーションもあるので注

意)。

EX-Systen、

F 
F 

すでにか~り底火なシステムと か り つうある EX-Sy&tem。 この体験
版では.本来の機能のうち.ペ手とルーベ，拡大/縮小.四角形塗り

つぶし.ー能ダ，デーシ司~・ ~1:ターンデラシ，放射光といった機能
f'!1予備周で't.事情蘭カヲョFやマスク機能，アンドゥの充実で見
た目よりはいろいろなζ とが時き るはず。あとは発売版をお楽しみ

に。



PIC Puzzle. 
フィール ドの周りに書かれたブロ ック

の連続する コマ数を示した数字をヒン

トにマス闘を埋めていく 。すべて埋ま

ったとき には画面に給柄が完成H ・H ・と

いうのがニのパズル。パズル維蕗など

では大流行 しているのでお馴染みか

な? 面エディ タ機能がついているの

で，自分でお絵描きしてパズルを作る

こともできるぞ。

そんなのゲーム機で見ればいいじゃないかという説もあ

るCPKPLAY.X。最近のゲームのデモはかな りデキがい

いので，コ 7送りでアニメーションのタ イミングなどを

じっ'くりと研究 したい向き にはよいかも。基本的 に

SATURNのCPKファイルに対応 している。一部，謎の蘭

像もあるがサポートが不完全なので気にし ないように。

下は順に， SX-WINDOWのピJ ト ~.:; プフォン l 環境を
改善する美麗12ドッ トシス子ム。シャーベン外部コマン

ドによ る文字装飾の例。SX版BLOCKLANDの改良版と

目指せ100万点でお馴染みピンポール .Xの改良版だ。右

はPushBON!の追加マップ。全部で250面あるので当分

‘ 椴はつ"i ~せそ う 。 . 
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フリーハンドのベン描画

皆さんEX-System体験版のインストー

ノレは終わりましたか? これだけだとさみ

しいので， Oh!X1994年 3月号および 5月号

をお持ちの方はver.2，Oでのフィノレタをす

べて組み込んで、みてください。これだけで

もけっこうな数があるはずです。

では， ver.3の操作の基本的なところを押

さえていきましょう。 ver.3の最大の特徴は

独自の描画機能を持ったことです。 これら

の描画機能は通常のフィ ノレタと同様に外部

ファイノレで起動されます。

今回はディスク容量の都合上，ぺン機能

とボ、ツクスフィ ノレ， 4点縦グラデーション

しか使えませんが，外部ファイノレの機能を

支えている部分，すなわちEX-Systemの基

本システムはフノレ装備 していますので， こ

れだけでもある程度EX-System ver.3の

雰囲気を味わっていただくことができると

思います。一部，独自の操作感党が必要な

ところもあるので早〈馴染んで、ください。

ベンの濃さを変えてアン ドゥ

す&
巾をウぃトンア

•••• •••• 
ペンの使い方…・・・たって， まあ，だいた

い想像 Eおりにill:IJ< 1:.思いますので，あら

かじめ各自で基本的なところは押さえてお

いてく fごさい。

これはフリーハンドで線を描くというこ

とよりも，フリーハンドで画面に指示を与

えるのだということを理解しま しょ う。

まず，適当にペンパターンを選択 し， フ

リーハンドでライ ンを品目いてく 7ごさい。 と

りあえず品会になってなくてもかまいません。

UNDOキ -~~III して み ま し ょう 。 画而が

消えましたね。 もう 一度UNDO~判lす t 元

に戻ります。

ここで登室主キーを:1111すといくら UNDO
を押しても画面は変わらなくなります。

これがアン ドヮバッフアの基本操作です。

次にちょっと応用を見てみ まし ょう。

i回而を初期化して登録キーを抑し ます。

なにかを始めるときには念のため登録を押

しておくことをおすすめします。ぺンでも

う一度なにか描いてみてください。次にぺ

ンの濃度をテ、、フォノレトの31から 6くらいに

変更 して揃liITlしてみてください。ぺンの泌

さが変わるのがわかりますね?

次にCTRLを押し ながらすでに描いた線

をな守ってみてくださ い。線が消えていく

のがわかると忠、います。 これはCTRLを押

している聞は十前画ソースがアンドウノfッフ

ァの内容に切り換わっているためです。

ペンの濃度含2くらいに薄くしてみまし

ょう 。先IH'怖 いた線の消え方も簿くなっ

ていることがわかりますね。ぺンの濃度は

アンドゥペンのときも有効なのです。

ペンをある午呈度簿く しておけばCTRL~

:t1pしたり肉mしたりすることで，色の乗せ具

合が自 由にコ ン トロールできることがわか

ったと思います。これがEX-Systemでのぺ

ン描画の基本テクニックになります。

.エフェクトを制御する

ver.2，Oのエフェク トを組み込まれた方

はさらに進んで、みましょう 。ない人はとり

あえず放射光で試してください。

まずはなにかの品会をロー ドし てください。

ローダがない人は適当に描いてもかまいま

せん。終わったらスペースキーを押し，表

裏の画面を入れ替えます。装画面を表画商

に被写 し， なにかのエフェクトをかけます。

モーションフ。ラー とか，フレアなどがよい

長I

E恥IlERALDI... 、

放射光をかけた ところ 顔の部介をアン ドゥベンで修正

20 Oh!X 1995，8 



でしょうか。

ツールをぺンに切り換え，描画ソ ースを

裳画面カラーにして登録キーを押しておき

ます。ペンは薄めがよいでしょう 。

さて，この状態でぺンを使うとどうなる

[特別企画]

暑中見舞いPRO-6BIく

でし ょう か? このとき，ぺンでこするこ 写真A うねうねしたものを描〈

とはエフェク卜がかかっていない画像を表

に浮かび上がらせることを意味します。 ji!fl

f象をざっと見て， エフェク トがかかりす ぎ

ていると思うところを手作業で、修正できる

わけです。表裏を逆にすれば，好きなとこ

ろにエフェクトを入れることができること

になります。もち ろん，ペンでタッチをつ

けることもできますので，通常のエフェク

タの効果を遥かに複雑なものにすることも

できるわけです。

さらにCTRLを11f用すれば，修正のしす

ぎも簡単に直せるわけですから，ペン濃度

の選択とあわせて，自在にエフェ ク トコン

トローノレができるようにな ります。 オーデ

イオ用のエフェクタのセンドとリタ ーンを

調整するよ うな感じですね。

る作をシ一フフンタ。、、.，J 

•••• 
----

次はノfターンブラシに いってみま しょう。

いく つかパターンがつ いていますので¥遊

んでみてください。

パターンブラシは事実上ぺンの延長にな

るものですが，あく まで も外部ファ イルと

して扱われており， まfごシステム自体には

組み込まれていません。 ver.4にあたるも の

ができるときはこれがぺンの拡張 となる の

写真C 白地にマスクを重ねる

使用 されているからです。アナロク守マスク

をちゃん tかけないと， もやもや したぺン

は絶対にできません。

ということで¥ ここで、はアナロク守マスク

っきパターンの作成方法を解説しま しょう。

ここで紹介する手順てiまver.2までの外部

エフェ ク トファイノレが必要てーすので， お持

ちの方のみ参考にしてください。

まず，黒地にして灰色系の色て下絵を描

きます。

とりあえず写真Aのような斜めにぐにや

やにや した ものを作ってみてくだ、さい。先

ほどのペンの使い方を把握して いれば造作

もないことだと思います。吹きつけ!侍に重

なる部分が多くなり

ますので，できるだ

スペースキーを押して装画面に替え，こ

こは全面白地にして ください。さらにXF4

キーを抑して装画面のマスクを取り込みま

す。あ とはXF3キー を押して マスクを反転

させ，パターンブラ シで取 り込むだけです。

こうしてできたブラシを使ってみたのが

写真Dです。ムチャクチャに作つでもなん

となく自然物ぽくはなるものです。

このようにパターンブラシを使えば手拍

きでは難い、表現が簡単にできるようにな

ります(この模様がどこに使えるのかとい

われると困りますが)。ア イデア次第て使い

方は無限ですので，皆さんも独自のパター

ンをイfさっ て遊んでみてください。

でしょう 。 けH音めに仕上げると

とりあえずサンプルのパターンを選んで よいでしょう 。

吹きつけてみてく fごさい。だいたいの感じ 次にリサイズを選

はすくやにわかると思います。 択します。ノfターン

ここ で使用されるパターンは各自で拡張 ブラシは64X64ドッ

することができます。 rGETを判lしたあと， トの範囲しか取り込

パターングノレーフ。を夕、、ブノレクリックする」 めませんので¥適当

というところさえわかればあとは簡単だと に縮小してやります。

思います。 こうしてノfターン

きて，通常の状態で|画面か らパターンを を作 った らver.2の

取り込んでもサンプノレでついているような フィルタ 「緑→マス

「もやもや」にはなりません。と いうのも， ク」を使ってマスク

付属パターンにはすべて アナロ グマス クが に変換 します。 試しに作ったパ7ーンブラシいろいろ

特別企函 EX-System の基本的な使い方 21 



[第51回〕

合成記憶の作昂群

多星~..:z
E冨.Jin 

22 Oh!X 1995.8 

審査の臼だつだ。

私は，自分の円乍昂」……雑文から映像lこいた

るまでありとあらゆるデータ，これまでに作り続

けてきたものすべてをまとめ，自分の名前をつけ

たフォルダに取り込ゐ，ある美術団体の10ヘ電子

メールで送った。ほど怠くボイスメールガ返って

きた。

「あ怠たの作昂で，どこからどこまでが，あZまだ

自身のオリジナルな部分ですか9J

r(いきなりそん怠ことをいわれだって)ええと，

それはその-J

「そして，どこからどこまでガ，ほかで売だり闘

いだりしだことに，怠んらかの着想を得たもので

すか9J

r(なんだか強い口調だなあ)う~ん，まつだく借

りものでないものは，ないかもしれないですねJ

r作った道具についてはどうですかφ ご自身で

創作されだシステムはありますか9J

r(嫌な感じ!)ありません」

1--拘..t' 'tI Sl)' 
"'. ...... ...~- i q . . ，・、.~ /0-"、

江口響子

わ_........J~ど

「では，これらはすべて，ほかから借りてきだ記

憶の断片ガ，合成されたものにすぎないではあり

ませんか」

r(そういうボイスメールの声だって合成された

ものじゃ怠いか)……J

rしかも，作った道具についてもそうです。紙や

鉛筆，言葉や文字，コンビュータのハードからソ

フトまで，自分で作ったものはなにひとつなl，¥...…J 

r(すべてを創作する怠んて，神さまでt;.いかぎ

り無理ですよ)……」

声ガ続いた。

「ええと，当団体における円乍昂」の定義は，人

の作るもののうち，特にその人独自の精神的な内

部をもっているものをいいます。さらに形態にお

いても独特の手法で作られているほうが望ましい。

ですから，あ主主たの叶乍畠」は，当団体では円乍

畠」とは認められません。残念主主ガら……J

ボイスメールは一方的に途切れた。

はっと我にかえる。目!こしている世界に色がつ

き，私はほっと息をついだ。コンビュータと向き

合って仕事をしていると，とき|こ現実と仮想空間

のはざまlこ落ちることがある。

いくつもの小さ怠記憶の断片ガ，漢とした想愈

のもと|こ集まり，形を成して，イメージを作り出

す。しばし時ガ流れると，イメージは崩察し，か

けらとなって叡っていく。

考えるのをやめよう。いまの出来事は，頭の中

|こ結ばれた一瞬の幻影にすぎないのだから。この

まま，考え続けていると，映画「トータルリコー

ル」の主人公のように，自分自身ガここに生きて

いると確信するのさえ，主主んだか危うくなってし

まいそうだ。

その危うい気分は，宇宙や夜空|こ叡っている星

々について考えるときの気持ちlこ怠んだか似てい

る。趨銀河の中lこは銀河ガ集まっている，銀河の



の中!こは星ガ集まっている，星……その中の他球

にはさまざま怠無生物や生物ガ集まっている，そ

の中|こ人聞が社会を作っている，社会の中に小さ

な自分がいる，自分という肉体の中には各種の細

胞が集まっている，それら細胞の中には……。

どうやら出口のない思考ルーチンに入ってしま

つだらしい。

考えるのをやめて，外lこ出かけよう。いまどん

な風ガ吹いているのか，晴れそうなのか，雨ガ降

りそう怠のか，暑いのか，湿っているのか，自分

の肌で確かめなくては。そして，親しい友人とゆ

っくりとお酒を飲ゐ，無罪司の時闘を過ごすのだ。

これを， FリセットJとは呼びたくない，決して。

今固めCGデ-9

1280X 1日24ピクセル

1670万色フルカラーを4X5ポジで出力

作成手順

使用ソフトは， XL/lmage。背景はborderパックグラウ

ンド。

響子 inCGわ~るど 23 



1:JI.，l芯 Cratlne -白色GACGアニメーション講座

今回は連載でCGA作昂のテーマ，ォυジナリティという問題について考えています。

そのなかで.過去のアマチュアCGAコンテストで入賞した作昂などが例に挙げられ

ていますので，その作昂と週去のグランプリ作昂を娠り返ってみましょう。

アニメーション賞

A. 8. C.Day 

布山搬

入選 超カラクリ刑事

i助狼
。コkに
万貌
告を
得殺
て書
、れ

結
ち蟹
には
向
かウ
うス
iの

はをあ
i迫る
:い恐
。曲、竃
けfJず
る 1
0 匹

その
のド
先ラ
にゴ
待ン
つフ
もラ
のイ

津賀輝光

映像賞 日常的英雄締締

伊藤美基(Hトside)

作品賞面会

客野優

入選 ピアノ・ソナタ 小島領樹

入選 VARIA8LE ATTACKER 

筑摩昌則

入選 THE STORY OF SOAP 

立岩潤三

選外 THESURPRISE ATTACK 

久野一輝

24 Oh!X 1995.8. 



直一一興Oの棋の闘に立ちふさがる・後の事館

ZZに告でなお，先行告の不週明さがいっそう際だっ昨舎

過酷な開聞を撮り切るための柑.ディスクをお圃けする

どうなるととかと思われたが傭.，こ5インチFOでできてな1:::よDだ

しかし舎後も予防相E許'd1ctl.¥ 

時代の蹄れというも伊をとらえ掴抱た錨擦であるう

X8B030lil:世界.後のEインチF口腹調待機掴かもしれない

CONT8NTS 

付録ディスクの使い方H ・H ・H ・H ・...・H ・-・編集部

EX-System体隙版H ・H ・..…H ・H ・-菊地功。PKPLAY.X.....・H ・....・H ・...・H ・菊地功

PIOTパズル…H ・H ・...・H ・-…H ・H ・-浜崎正餓
dlv.x.....….“...….......….......…..…...…...….・・H ・・・・・・・・・・田村健人

停滞気疎のXBBOOOだか.本ポテンシャJIlIil:fT捕に商〈

「できること」自体はまだまだたく

やり摘したことややらねばならないと



¥ 

Oh!X制作のものとしては今年初めての 白

付録ディス クです。一時は 5インチフ ロツ

ピーディス クの添付が危ぶまれたのですが，

なんとかこうしてお届けできるようになり

ました。

l時代はすでに3.5インチだという方もい

らっしゃいますが. X68000て、いまさら3.5

インチにシフトするのはちょっとつらいも

のがあります。ユーザー数は多くても .MO

はデュプリの問題とコスト的に考えて不可

能です。 MDデータやPD.ストリーマは論

外ですね。

容量や コスト的な問題か らいって，最終

的な配布媒体としてはCD-ROMしか残ら

ないのでしょうが，普及率はともかく，制

作の手聞を考えるとちょっと難しいところ

です。いやー.EX-Systemて'CD-ROM用に

作業を していて.640Mバイ トがなかなか埋

まらないものfごtいうのがよくわかりまし

た。まあ多分，全部埋め ようと考えるほう

がおかしいのでしょうが。

間
関手の開展

•••• •••• •••• 
付録ディス クに収録されたプログラムは

LHA.X (LH5)で圧縮されていますので，

使用する際にはディスク上に展開しておく

必要があります。展開作業にはいる前に，

あらかじめフォーマ ッ卜したフロ ッピーデ

ィスクを 4キ文用意しておいてください。あ

とは付録ディス クを起動 し，画面の指示に

従って作成したいディスクの番号をキーボ、

ードから入力し，各ディス クを作成 してい

くだけです。

自前で展開するという人は表 1の収録フ

ァイノレ一覧を参考にしてください。

なお，今回，自動起動のディスクは作成

されませんからゲームな E'~起動するとき

は各自のシステムを立ち上げ，それぞれに

必要な環境を整えてから実行するようにし

てく fゴさ い。

26 Ohは 1995.8

の使い方

る

••• 
222ディスクの内容について••• 
展開された付録ディスクは以下のような

4枚のディスクになります。

ディスク 1

さまざまなコマンドシエノレで宙J作するツ

ールとデータです。

.EX-System体験版(菊地功)

5月号で紹介したEX-Systemのうち，ペ

ン描画機能といくつかの外部ファイノレを抜

き出したものです。とりあえず触ってみて

くfごさ い。・CPKPLAY.X(菊地功)

ゲーム機で使われているシオ、パック動画

ファイノレをX68000で再生するためのツー

ルで、す。主にSATURNに対応しています。

当然のこ tながら再生にはCD-ROMドラ

イブが必要になります。

.HBDIF. R/LX. R/ZX. R/TX. R 

(原篠誠)

圧縮されたファイノレを高速に展開するた

めのツーノレ群です。 LHA用のLX.R.GZIP 

用のZX.R.TAR用のTX.Rがあります。こ

れでたいていの圧縮ファイノレは展開できる

と思います。HBDIF. X/HBDIFF . Xはバ

イナリ差分プログラムBDIF.X/BUP . Xの

高速版です。

.PICTパスツレ (浜崎正哉)

俗にいうお絵描きパズ、ノレて、す。エディッ

卜機能もありますので自分で面データを作

成することもできます。

.PushBON!追加面(高橋秀之)

1994年 5月号の付録ディス クで発表した

パズ、ノレゲームPushBON!の追加商データで

す。全 5セットありますので¥当分は頭を

悩ませ続けることでしょう 。

PushBON!が起動する環境で. PushBO 

N!のマップデータと同じディレクトリに

データファイノレを置き，使いたいMAPフア

イノレの名前をPUSHUSR!. MAPにリオ、ー

ムしてからゲームオプションで'USERマッ

プを選んでください。

SX-WINDOW版で使用する場合はプロ

グラムを書き換えるか. Pushbon. MAPに

リネームしてから実行して〈ださい。

ディスク 2

このディスクには音楽関係のドライパと

データを集めています。付録ディスクに音

楽データを入れてほしいという要望は多い

のですが，著作権がらみのものだと商倒に

なるので今回はこういった選曲になりまし

た。

.ZMUSIC. X ver. 2.06 

Z-MUSICシステムの最新版です (ver.3

ではありません)。

7月号のスーパーマリオや今月付属のデ

ータを再生する tきには，このパージョン

でないと多少音が切れたりすることがあり

ます。

.チャイコフスキーコレクション

(土井淳)

以前Oh!XLIVEでも紹介したことのあ

る土井淳さんのクラシック作品のなかから，

チャイコフスキー関イ系のものをいくつかセ

レク卜してみました。「ロミオとジュリエッ

卜J r白鳥の湖」からの選曲です。かなり気

合が入っていますので心して聞いてくださ

い。音源はSC-55対応、に対応しています。

.オリ ジ、ナノレ曲集(内海淳一/森上品仁)

Z-MUSIC用投稿のなかからオリジナノレ

耐をピックアップ してみました。

基本的にSC-55対応ですが，一部FM音源、

対応の曲もあります。

ディスク 3

このディスクではSX-WINDOW関係の

ツーノレを集めてみました。

・美麗12ドット ーR (石田伯仁)

6月号で紹介したシステム12ドットフォ



署中見舞いPRO-6BIく

などの3.5インチFDマシンをお使いの方は

編集部でメディアコンパートサービスをし

ていますのでご利用ください。

1) 返信用封筒

送り先の住所な Eをあらかじめ記載して

おくこと

2) 切手260円分

.Pinball. X (田村健人)

SX-WINDOW標準システムディスクに

収録されてい るピンボール .Xのハイスコ

アが残るように したものです。プログラム

部分とリソース部分を分間IEしでありますの

で，比較的簡単に効果音や絵柄を変更する

こともできます。

ディスク 4

全編div.xの巨大なソースリストです。

必要な人だけ解凍して くださ い。

ン トを切り 替えるツーノレて、す。メ モリ が許

せば， 16ドット， 24ドッ トフォン卜の組み

込みもできます。 丸文字風フ ォン 卜が付属

しています。

.12ドットフォ ン卜編集.X(石田伯仁)

12ドットフ ォン トを制作す るためのツー

ノレて、す。

.シャーペン用外部コマンド(田村健人)

キー ワード装飾を行う ツーノレなどです。

詳 し〈はドキュメン トをお3売み ください。・SX-BLOCKLAND改

(石上達也/高橋秀之)

SX -BLOCKLANDはSX-BASIC版Push

BON!が起動する環境でファイノレをSX-BA

SICに放り込んでください。

表1 収録プログラム一覧

ediskl 

(( dir >> EX体噂甑/
EX Win .x 
EX CU9tom .x 
EXFree .x 
EXBoxFill .x 
EXVGradaもion .x 
EXRe9ize .x 
EX lcon .DAT 
EX Penlcon .DAT 
EX Editlcon .DAT 
EX Pen .DAT 
ex_win .sys 

(( dir >> EX体厳重Ii/BLUSH/
DLUSH000 . DAT 
BLUSH001 .DAT 
BLUSH002 .DAT 
BLUSH003 .DAT 
BLUSH004 • DAT 

(( dir >> EX体畿飯/

rad 
PatternBlush 
PatternBlush 

(( dir >> CPKPLAY/ 
cpkplay 
cpk 
P2x2 
P4x4 
cpks 
P2x2S 
P4x4S 
adpcm 
PCMtoADPCM 
cpkplay 
cpkplay 

(( dir >> PICTPZL/ 
EK OTO 
GAMEl 
GA円El SC 
GAME2 
GAME2 SC 
GAME3 
GAME3 SC 
TITLE 
TITLE SC 
FANl SC 
select Sc 
SELECT 
ORIENTSC 
TUIESC 
FAN 
EK 
BACK 
EK 
EP 
EMAP E 
EMAP N 

を同封して，
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まで.送ってきてください。

なお，都合上，発送には多少l時聞がかか

ることがありますのであらかじめご了承く

ださい。
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.x 

.X 

.sys 

(( dir >> UNARCHIVER/ 
hbdif .doc 
hbdiff .doc 
hbdif .r 
hbdiff .r 
hbdif .has 
lx .DOC 
lx . has 
zx .DOC 

.c 
・S
.s 
・8
・8
.s 
.s 
.s 
.s 
.mak 
.X 

x
x
x
x
x
 

z
z
t
t
t
 
(( dir >> pushbon迫加面/
HIDE2 .MAP 
HIDE3 .MAP 
HIDE4 .MAP 
HIDE5 .MAP 
HIDE6 .MAP 
HIDE2 . DOC 
HIDE3 .DOC 
HIDE4 . DOC 
HIDE5 .DOC 
HIDE2 . REC 
HIDE3 .REC 
HIDE4 .REC 
HIDE5 .REC 
BEST .DOC 
パグ .DOC 
周東さんへ

.Z阿S

.ZMS 

.ZMS 

.ZMS 

.ZMS 

.ZMS 

.ZMS 

.Z何S

.ZI1S 

.ZMS 

.zms 

.Z刊S

.ZMS 

.ZMS 

.ZMS 

.ZPD 

.PIC 

.SPD 

.PAL 

.DAT 

.DAT 

edisk2 

(( dir >> ZMUSIC206/ 
ZMUSIC .X 
ZVT .X 
ZMSC .X 

(( dir >>刊USIC/

ROMEJULI . zms 
SL01 . zms 
SL自2 . zms 
SL10 . Zm9 
SL13a . Zm9 
SL13d . Zm9 
SL13e .zm9 
SL13g .Zm9 
SL18 . Zm9 
SL20 . zms 
SL21 . zms 
SL22 . Zm9 
SL23 . Zm9 
SL27 . zms 
SL28 . Zms 
SL29 . zms 

(( dir >> MUSIC/utsumi/ 
ORIENTSC . ZMS 
TIMESC . ZMS 
PLACESC . ZMS 
SUNDAYSC . ZMS 
STOPSC .ZMS 
SLIGHT88 . ZMS 
utsumi .doc 

.r 

.has 

.DOC 

.r 

.has 

(( dir >> MUSIC/ka9chu/ 
crisis . zms 
good_nigh乞 .zms
town at the foot .zms 
QV  to adventure .zms 
ー-people_st_ease .zms 

fear .2ms 
airship . zm3 
lv_for_enemy .zm3 
ashp_opm .cnf 
ashp_opm . zm3 
tohecnt • zms 
sarah • zms 
kaschu .doc 

edisk3 

(( dir >> DIV/ 
div 

21 
divdefault 

div 
div 
div 
divlisp 

(( dir >>美麗12ドマト/

美腿12ド.，，， .r 
実認12ドマト .Pen 
美麗12ドヮト .has 
Ishida . F12 

(( dir >> 12dotヲZシト薗l!lJ
12dotヲ苛ン噌楳 .X 

12dotフ"シト輔'* .Pen 

(( dir >) EXCOM/ 
empkey .c 
empkey .cnf 
empkey .ex 
empkey .pen 
idate .0 
idate • ex 

(( dir >> sxblockland改/

BLOCK .SXB 
BEDIT .SXB 
BEDIT . LB 
HIDEBL .MAP 
prnbl皿ap .h 
prnblmap . s 
prnblmap .x 
stgtomap .h 
stgtomap .9 
s乞gtomap .x 
PROG .DOC 
block ."ap 
HIDEBL . DOC 
BLOCK . LB 

(( dir >> Pinball改/
pinball .pen 
Pinball .lb 
Pinball .x 
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.lb 

.X 

.pen 

.pen 

file 0 
funct 
funct 
functab 
functab 
1I10b 
glob 
globd 
history 
history 
ini 
interp 
isea 
iseab 
job 
keystate 
keyst"te 
lima110c 
lim，，11oc 
lisp 
lisp 
lispd 
lispe 
lispf 
lispf 
lispf2 
lisps 
mbit 
mbit 
newfile 
printf 
reot c 
sel 
sel 
ske13 
skelm 
symbol 
symbol 
symbol 
symbolt 
symbolt 
tree 
tree 
treec 
util 
util 
viewport 
viewport 
vpc 
vpc 
wmfore 

.h 

.CC 

.h 

.CC 

.src 

.cc 

.h 

.cc 

.co 

.h 

.cc 

.cc 

.cc 

.cc 

.cc 

.cc 

.h 

.cc 

.h 

.cc 

.h 

.oc 

.cc 

.cc 

.h 

.cc 

.cc 

.cc 

.h 

.cc 

.s 

.h 

.cc 

.h 

.cc 

.cc 

.cc 

.h 

.src 

.cc 

.h 

.cc 

.h 

.cc 

.cc 

.h 

.cc 

.h 

.cc 

.h 

.app 
mes .cc 

.h mes 
lispp 
m21 
cal 
cal 
hist c 
hist c 

.cc 

.app 

.cc 

.h 

.cc 

.h 

特別企画付録ディスクの使い方 27 



5月号で予告したEX-Systemを党えて

いらっしゃるでしょうか。予想以上に反響

が大きし私としては嬉しい限りてやす。ゃ

っ1;(りJ明待して〈れている人が多いほど，

やる 気 は I~~I るもんですよね。 このEX-

Systemについては， rどういう形態で配布

されるのか」とか rいつ頃出るのか」とか，

「い くらくらいなのか」などの質問をいたfご

きましたので， ここでそれらに答えておき

ましょう 。形態については， Z-MUSICのよ

うな「ディスクつきの本」という形態にな

ります。 したがって，本屋さんやパソコン

書籍を扱っている電気屋きんで入手できる

で、しよう 。「いつ頃」というのは，現段階で

は夏中にはなんとかと考えていますが，今

年の始めには 「春までにはJ，去年は「今年

中には」と忠、っていたので¥あまりあてに

ならないかもしれません。

まあ，予告が出てしまった以上， それは

E遠いこ tではないはずです。最後に値段

ですが，これは私が決めることではないの

で 01ヲ態やH寺期も私が決めることじゃない

けど)， r教えて偉い人」。

そこで今回は，ひ t足早<EX-Systemを

f本験してもらおうということて、¥体験版を

付録ディス クに収録しました。 この体験版

はディスクの容量の都合もあ ってモジ‘ュー

ノレが大幅に削られていますので¥「ノレーぺと

ぺンさえあればなんでも描けるぜ」 という

人は除いて，これだけではほとん E役には

tem体験版
-・・・・・・・・・・・・・・....................・ ・・・・・・・・・・・・.......................

-)レEX-System

眼目「芳広司「司「τ1 I叫 問調印門問問 問円「可

基本となるカスタムモード

立たないでしょう 。 とりあえず今回はEX-

Systemの雰囲気をl味わってもらうという

程度で勘弁 していただ、きたいところです。

様キ
ム本基

rEX -SystemJと聞いて， rおや?Jと忠わ

れた方もいらっしゃるでしょう 。 これは，

以前に私が rEX-Windowsとl呼ぶ ことにす

る」と宣言 したものと同じものを指します。

なぜ名称が変わったかについてはコラムを

読んで.もらうことにして，以前のパージョ

ンをご存じない方のために，簡単に説明し

ておきましょう 。

EX-Systemとは， Z's-EX，Matier-EX， 

EX-Windowを総称した名称です。Z's-EX

は，ツァイ トのZ'sST AFF PR068kに，

Matier-EXはサンワードのMATIERにそ

れぞれ寄生して機能を拡張， EX-Window 

名称変更の謎

ある日，編集の U氏から rWindowsはやめな

い?j といわれた。私はいったいなんのことか

わからずに.聞き返してみたのだが，どうやら

rEX-Windowsjのことをいっているらしい。

rWindowsj という単語がやばいらしいのだ。

一般的に rWindowsjというと rMS-Windowsj

のことを指すから，というのが理由で，それで

SX-Windowやほかのメーカーも約 l社を除いて

複数形にできなかったらしい。5JIJに登録されて

いるわけではないし，だいたい「窓」という単

28 Oh!X 1995.8. 

語の復数形で商標登録ができるわけがない。し

ばらくり氏と掛け合ったのだが，名称変更の姿

勢を崩すつもりはないようだ。上からの圧力か，

はたまた裏で金が動いたのか.一介のライター

の私がま日る闘もない。

でもまあ.最初にいわれた時点で私自身MS-

Windowsの宣言かと，患ってしまったので， しょう

がないか。なんかマイクロソフ トに負けたみた

いでしゃくだなあ。
編;主 イメージが惑いので変えただけです。

は単独で拡張機能部分だけを使用できるツ

ーノレて‘す。

これらのEX-Systemは，エディッ卜の対

象となる作業画面のほかに，装画面と呼ば

れるもうひとつのJ!!il商を持っており，さら

にレベルによって透過率の違うアナログマ

スクという方式て、マスクを管理しているの

が特徴です。

しかし，以前のパージョンまでは，基本

的に「外部ファイノレ」と呼ばれるEX-Syst

emで，共通のフィノレタな Eを起動するため

のプラッ トフォ ームと，それらをサポート

するファンクションコ ールとしての機能し

か持ち合わせていませんでした。つまり，

外部ファイノレがなげればなんの役にも立た

なかったのでやす。

そこで¥描画機能などの基本機能を付加

し， EX-Systemはver.3.0となって，単4虫て、

もグラフィックツーノレと して使用できるよ

うに改良されたのです。 ここ で， EX-Syst 

em ver.3.0とは， Z's-EX，Matier-EX， EX 

-Windowのそれぞれver.3.0を指します。

EX-Windowの以前のパージョンは1.1で

したが，パージョン番号を揃えるために2.

xはスキップしました。 ;]IJに深い意味はあ

りませんが。 もちろん描画機能だけでなく，

システムやファンクションコールの5皇イヒも

図られており，より1aいやすく なったので

はないかと，思います。

ーνh
!
 

スンイ

•••• •••• •••• 
EX-Systemはハードディスクで、の使用

を前提として作成されています。 これは，

(製品版は)本体と外部モジ、ユーノレ，および

外部ファイノレやデータをすべて含めると，

とうていフロッピーディスクには)1又まらな

いという理由もありますが，いちばんの型

l主lは結構頻繁にディスクにアクセスにいく

ということで.す。 よって， イ反にフロッピー
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署中見舞いP円0-6日lく

ディスクで運用した とすれば，かなりの忍

耐力が必要となるで しょう。丹氏には，「頗

繁にディスクアクセスするソフ トなんて，

X68000のソフ トじゃない」といわれて しま

いましたが，気にしないことにします。

EX-System はシステム本体自体がいく

つかのモジ‘ューノレに分解されているのです

が，こういった形態を取ってしまった以上，

モジ、ューノレ炉呼び出したり ，前の状態を記

憶しておくためにディスクにアクセスにい

くのはやむをえないことて"す。 しかし，こ

うすることでメインメモリの圧迫を抑える

ことができます (その分磁性而を消7此しま

すが)。あと開発が楽になったり ，システム

全f本がタフになったりする tいうメリッ ト

もありますが， これはユーザ、-1J!IJにはあま

り関係ありませんね。

とにかし まずはインス トーノレ しなけれ

ばならないのですが，ある手呈度アクセスの

速いメディアであれば，ハードディスクで

なくても梢わないで しょう。おそらく MO

ていあっても， ょっLf!::'遅いものて。ない|浪り，

それほどス トレスなく使用できるはずです。

付録ディスクに収録された圧縮ファイノレ

を解凍すると，表 lに示すファイノレが生成

されます。今回収録したのは，単独駆動型

のEX-Windowver.3.0の体験版のみです

(製品版にはZ's-EXとMatier-EXのver.3.

0も収録されます)。

まずはこれらのファイルをハードディス

クの適当なディレク トリ にコピー してくだ

さい。このとき，システム関連と外部ファ

イノレ関連のファイノレを別のディレク トリに

インストーノレしたいのであれば，必ず外部

ファイノレf![lJのデ、イレク トリにもノfスをiillし

てく fごさい。

また，外部ファイノレ関連の BJushOOO.

DAT-BJush004.DATは， .iJIJにブラシテ、、ー

タ草F用ディレクト リなEを作って，そこに

入れておくこともできます。

その際には，PatternBlush.xと閉じディ

レクトリに，ブラシデータを格納 したディ

レク トリをフノレパスまたは相対パスで、記述

したPatternBJush.SYS というフアイノレを，

テキス トファイノレて、作成 しておかなければ

なりません。図 1にインス トーノレ例を示し

ます。また， コンフィグファイノレには，今

回収録した外部ファイノレの設定 しかしであ

りませんので，すでに手元にEX-Window

用の外部ファイノレがある場合には，各自で

コンフィグファイノレに追加してく fごさい。

外部ファイノレは前のパージョンの外部フ

ァイノレがほとんどそのまま使用できるはず

ですが，マスクに|掬しては若干の変更があ

ります。以前はマスクなしの状態とは)]IJ仁

マスクのレベルが 0-31となっていました

が， ver.3.0からはマスクレベル31がマスク

のない状態となりました。この点だけ注意

してく 7ごさい。コンフィ ク。ファ イノレのフォ

ーマットは以前 U司じですので，ここでは

説明を省くことにします。

iii使用法

起動には， EX-Windowの木体であるEX

Win.xを実行します。図 1のようにイン

ス トーノレした場合， B:￥EX-Winにパス を

通しであるのであればそ のまま ，通してい

ないのであればB:￥EX-Winにディレク ト

リを移してから実行してください。

このとき，次のようなオプションを指定

することができます。

/t 

タイ ニーモデルを起動します。裏画面と

アナログマスクはf史用できません。

/s 
スモーノレモデノレを起動します。アナログ

マスクは使用できません。

/f<filename) 

コンブイクeファイノレを指定します。テ、、フ

オノレ 卜I.;tEX_Win . SYSてやす。

/u 

アン ドワノfッファを石在保しません。アン

ドゥは使用できません。

表1

システム関連

EX_Win目x EX-Window Ver.3.00体験版本体

EX_Config. SYS コンフィグファイル
EX Icon. DAT アイコンテ'ータ
EX Custom.x カスタムコントロール

EX_Pen.DAT ベンデータ
EX_Penlcon. DAT ベンアイコンテ・-?'
EX_Editlcon. DAT エディットアイコンデータ
EXFree.x 自由曲線描商ルーチン
EXBoxFill.x 塗り潰し矩形描商ルーチン
EXVGradation. x 垂直ク・ラデーション描画ルーチン
EXResize.x 拡大 ・縮小ルーチン

外部ファイル関連
PatternBlush .x ノTターンフラシ
Blush??? . DAT ブラシパターンデータ

Rad.x 放射光フィルタ

アンドウノfッファは768Kパfイ ト(アナロ

グマスク使用H寺)，アナログマスク，装画面

は，それぞれ512Kパイ卜のメモ リを必要と

し，メモリが足りない場合はオプションで

指定しなくとも，このiI頂で切り肉IEされてい

きます。

また，外部ファイノレを起動したときにメ

モリが足りない旨の警告が出た場合は，オ

プションでこれらを?切り肉I~すなどしてメモ

リを確{呆してく fごさい。

ウドンイウユニメ
•••• •••• •••• 
インストーノレが正しくできていれば，図

2のような外部ファイルによる拡張機能の

メニューウインドウが表示されるはずです。

以前のパージョンをご存じの方であれば，

このウイ ンドワはお馴染みて、すね。

タイトノレノfーをドラック守することで、ウイ

ンドウ移動，左上のクローズボ、ヅクスのク

リックで終了， というのは以前と同じです。

機能名の左にあるボ、タンで選択，右にパラ

メータボックスがあるものは(今回は放射

光)，ボ、ツクスを左右クリックすることで‘パ

ラメータを増IJiまさせることができます。

今回は拡張機能は少ないのですが， もっ

図1 インストール例

日:1'

|ーEX-Win

I -EX_Win.x 

I -EX_Config. SYS 

I -EX_lcon. DAT 

I -EX_Custom.x 

I -EX_Pen. DAT 

I -EX_Penlco札 DAT

|】EX_Editlcon.DA T 

|ーEXFree.x

I -EXBoxFill.x 

I -EXVG叫 ation.x

I -EXResize. x 

|ーEFFECT

I I -PatternBlush. x 

I I -PatternBlush. SYS 

I I -Rad.x 

I -Blush 

|ーBlushOOO.DAT 

I -BlushOOI .DAT 

I -Blush002. DAT 

B:￥EX-WinI'EFFECTIニパスを通しておく。

PatternBlush. SYSの内容

B:￥EX-Win￥Blush 
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を行えます。

・登録キー

アンドワノfッファがliirH呆されているとき

は，フィックス(作業画面からアンドヮパ

ップアへのコピー)を行います。また，登

録キーを押さな〈とも，起動時や描匝l種類

を変えた場合などは，自動的にフィックス

されます。これぞオートフィックスといい，

体験版ではマニュアノレモードに変更するこ

とはで、きません。たfごし，オートフィック

スモードであっても. CTRLキーを?抑しな

がら揃匝|種類を変更すれば，フィックスは

行われません。

• CTRLキ-

trpしているあいだ，ペンの描画ソースを

アンドゥバッファの内容にします。ペン以

外のツーノレでは機能しません。

本来ならほかにもあるのですが，体験版

では機能しませんので¥説明は省きます。

iiiカスタムコントロール

きて，今回唯一のコントロール，カスタ

ムコントローノレですが， これはノfレツ卜か

らノレーぺまでのコントローノレの主要な部分

を寄せ集めたコントロ ールて、す。メニュー

ウインドワで右下のアイコンをクリック，

またはF10キーを押すと，図 3のようなウ

インドウが表示されます。それぞれの機能

を11頂に説明していきましょう。

・パレット

16色のカラーまたはマスクを保存してお

くこ tができます。パレッ卜から色を拾う

ときにはマウスの右か左のどちらかのボタ

ンを，パレットに色を設定するときには左

右同時にクリックしてください。

・レベルパー

カレントカラーおよびマスクの各要素の

レベルを示します。マスクに関しては，レ

ベノレ Oが不透明マスクで，値が大きくなる

ほど透過率が高くなります。レベノレ31はマ

スクのない状態を示しますが，ウインドワ

上では緑の点滅で表すことがあります。 レ

ベノレを変更するには，パーをドラッグする，

ノfー右のテキストボックスをクリックして

キーボードから数値を入力する，パー右の

文字を左宥クリックして値を増減させる，

の 3通りあります。なお，テキストボック

スはダブソレクリックすれば初期化されて新

規入力となります。

にも動作します。 また，ウイ ンドウを表示

する外部ファイノレ(今回はパターンブラシ

だけ)でも，特殊な場合を除いて動作しま

す。

• XFlキー

押している悶だりマスクを非表示とし，

マスクの下を確認することができます。ス

ペースキー同様，コントロールウインドウ

や外部ファイノレて、も動作しますが，非表示

状態で描画することはできません。

• XF2キー

ウインドウの表示/;JI~表示のトグノレスイ

ッチです。特殊な場合を除いて，コン トロ

ーノレウインドウでも動作します。

• XF3キ一

作業画面のマス クのレベノレを反転させま

す。 これ以降は，スペースキー同様にコン

トロールウイ ンドウや一部を除く外部ファ

イノレでも動作します0

• XF4キー

裳画面が確保されているときには，作業

匝|函と装画面のマスクを入れ替 えます。

• SHIFT+XF5キー

作業画面のマスクをクリアします。

'UNDOキー

アンドワノfッファが確保されているとき

は，アンドゥ(アンドワバッフアから作業

画面へのコピー)を行います。 また，アン

ドヮの直1&に限って，アンドゥのアンドゥ

とたくさんあってウインドウに収まらない

ときは，ウインドワの中央辺りで左右クリ

ックしてスクローノレさせることや.(コンフ

ィグファイノレに記述することで)階層構造

にするこ tもできます。 ここまでも以前と

同じですね。

きて，ウインドワのいちばん下に目を向

けると，なにやら絵の具やらえんぴつの10

個のアイコンが並んで冒います。ここがver

3.0の目玉です。これらのアイコンをクリッ

ク，または対応する番号のファンクション

キーを押すと，「コントロール」と呼ばれる

描匝i/編集機能をサポートするワインドワ

が開きます。が，残念ながら，今回は一番

右下のカスタムコントローノレしか収録する

ことができませんでした。このカスタムコ

ントロールについてはあとで説明するとし

て，先にキーボードによる機能を紹介して

おきましょう。

EX-Systemはマウスとキーボードを1jf

用して操作します。ほとんどの操作はマウ

スだけで使用できるのですが，キーボード

ショートカットを使用することで格段に操

作性は上がります。

・スペースキー

装画面が確保されているときには，表画

商と作業画面を入れ替えます。メニューウ

インドウが聞いている場合だけでなく，各

コントローノレウインドウが開いている場合

パ
ラ
メ
ー
タ
ボ
ッ
ク
ス

メニューウインドウ

クローズボックス

ロ主魁討光帽慎〉回
ロパターンブラシ

コントロールボタン

選
択
ボ
タ
ン
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ノレーぺの拡大率です。

.グラデーションパー

カスタムルーペだけで、はわかりませんが，

これは製品版にはついているパレットコン

トロール(図 5)の四方グラデーションの

一部です。デフォノレ卜は上の 2点間のグラ

デーションが表示されていますが，左右の

ボ、タンをク リックすることで，グラデーシ

ョンカラーを左右に回転させることができ

ます。グラデーションの両端のボ‘ックスか

ら色を拾ったり設定したりするのはパレヅ

卜と閉じですが，グラデーションの任意の

点からも色を拾うことができます。

ここで設定されたグラデーションは，製

品版では描画種類の四方グラデーションで

使用されますが，体験版では垂直グラデー

ションで使用されます。本来は，垂直グラ

デーションは図 5の多段グラデーションが

f史用されるのですが，カスタムコントロー

ノレTごけで、はこのグラデーションに色を設定

できないためにこのようになりました。

今回の垂直グラデーションは，上から四

方グラデーションの左上，右上，右下，左

r-rr一γ~~r寸司 ，...rr r:t:rア，. r..' r.:;o l :~-r -rー!

カスタムルーペ

2) 塗り潰 し矩形

3) 垂直グラデーション

4) 拡大/縮小

これらもダブルクリックで機能を入れ替

えるこ tがで、きますが，デフォル卜でこの

4つが表示されるようにしてありますので¥

変更の必要はないでしょう 。なお，グラデ

ーション系を除いて，使用できない描画種

類のアイ コンには×印がしてあります。

・ペイン ト境界/編集対象

体験版にはペイン 卜はついていませんの

で¥拡大/縮小の対象の選択としてだけ機能

します。

署中見舞いPRO-回K
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EX-System体験版

ベンノfターン

特別l企画

RGB←→HSVボタン

ぺlν ムタス力

カスタムコン トローノレにノレーべをつけた

ものですが，描画ソースやぺンパターンな

Eはすべて表示できる(描l函種類は矩形/塗

り出 し矩形などがトグル切り答え)ので，

こちらのほうが使いやすいでしょう。 しか

し，全画面を見渡すことができませんし，

Jνーぺが関係すると処理が重た〈なります

ので， うまく使い分けてください。 ここで

はカスタムコン トロールになかった機能だ

けを説明 します(図 4)。

・ルーペ領域

拡大表示する領域です。マウスを画面の

端に押しつけるように操作することで，表

示範囲をスクローノレさせることができます。

.拡大率

ルーペボタン

ノTレッ ト

カスタムウインドウ

カ
レ
ン
ト
ボ
ッ
ク
ス

図3

-カレントボックス

左がカレン トカラ ー，右がカレン トマス

クを示 します。

・描画ソース

描i函に際して，

とができます。

1) カレン トカラー

カレン トカラーボックスで示されたカラ

ーで描画 します。

2) カレントマスク

カレン トマスクボックスで示されたマス

クで描画 します。

3) リムーブマスク

カレン トマスクレベルで示された割合で

マスクを削除 します。

4) 裏画面カラ ー

装画面のカラーで描l函します。

5) 哀画面マスク

裏画面のマスクで描画 します。

カスタム コン トロールで、は，これらの描

画ソースから 2種をウインドウ に表示 して

お〈こ とがで、きます。

もし表示する描画ソースを変更 したいの

であれば，変更したいほうのボックスをダ

ブルク リック して くださ い。左で)1阪方向，

右で逆方向に表示が変わ ります。

• RGB←→HSVボタン

カラーレベノレバーで、表示されている要素

を， RGB←→HSVに切り 替えます。

・ルーペボタ ン

カスタムルーペを開き ます。ルーペボ、タ

ン上て.マウスボ、タンを押し， そのままドラ

ッグする と四角い枠がマウス についてきま

すので，拡大 したい領域に合わせてボタン

を放 してください。カスタムルーペについ

ては後述 します。

・ペンパターン

ペンの種類を選ぶこ とができます。ペン

はドッ トペン(ロッ トリ ンク守ぺンのアイ コ

ン)を除いて12種を保存 しておくこ とがで

きますが，体験版ではぺンパターンのエデ

ィットはできません。ウイン ドウ上にはそ

のうち 4個を表示 してお くことができます

ので，描画ソースと同 じ要領で任意の 4イ闘

を選択してください。

・描画種類

20種類の描画法のう ちか ら4種を表示 し

ておく ことができますが，体験版では以下

の4種類 しか使用でき ません。

1) 自由曲線

以下の 5種類から選ぶこ



プをタ守フツレクリックしてく fごさい。図 7の

ようなウインドウが表示され，現在そのグ

ノレープに登録されているパターンが表示さ

れます。

ウインドウ外にマウスを移動させると，

パターンのサイズの枠がマウスと 一緒に移

動しますので，さらにパターンを登録する

場合には，その枠を登録したいパターンに

合わせてク リックしてください。正常に登

録された場合には，ウインドウ内に反映さ

れます。また，削除したいノfターンにマウ

であれば，適当にウェイ卜を指定すること

で吹きつけを遅くさせることができます。

登録できるパタ ーンの大きさは最大64X

64ドットて¥ ひとつのクツレープ内ではすべ

て同じ大きさで，最大32佃まで登録できま

す。

登ji/<には. Get ボ、タンをクリックしてア

クテ ィブにし，ウインドウ外で最初のパタ

ーンを矩形で阻みます。すると， いま指定

したノfターンがウインドウ内に新たなグル

ープとして登録されますので¥ そのグノレー

下の/1阪のグラデーションとなります。また，

製品版は中間の 2色の位置を変えられるの

ですが，今回は固定となります。

・ベン濃度

パターンペンの濃度を指定します(ドッ

トペンは不可)。値が大きいほど濃く， 31で

表示されている濃度と同じになります。

・ルーペクローズボタン

カスタムコントローノレに戻ります。

グ
ラ
デ

l
シ
ヨ
ン
パ

|

ベ
ン
濃
度

カスタムルーペ

図5 パレットウインドウ

ルーペクローズポタン

四
方
グ
ラ
デ

l
シ
ヨ
ン

図4

(外部ファイjレ)

.パターンブラシ (PatternBlush.x)

あらかじめパターンを登録しておくこと

で¥そのパターンを表示画面にランダムに

吹きつけることができます。実行すると，

図 6のようなウインドウが表示されます。

ウインドワ内には最大9つのパターングル

ープが表示されており，それを超える場合

には，左端のスクローノレバーでビューポー

トをス クロールさせることができます。

任意のパターングループをクリックする

と，サイズ表示部分が反転し，指定したグ

ノレープがカレントになったことを示します。

カラー選択ボタンは，左クリックするたび

にDef→Cur→Alt→Defの順にモードが変

わり(右クリックは逆/1頂)，それぞ、れパター

ンが登録されたときのカラー，システムの

カレントカラー，装画面カラーでパターン

が描|直|されます。

i初L跡、ボ、タンはマウスの車九跡どおりに，矩

形ボタンは指定矩形内に対して描画を行う

モードを指定し， Putボタンがアクティブ

になっているときにウインドウ外でマウス

操作を行うことで，表示画面にカレントグ

ノレープのノfターンをランダムに摘画します。

吹きつけ半径は軌跡の場合のみ有効で¥矩

形で、処理ぞ行った場合には，マウスの右ボ

タンをクリックするまで描画し続けます。

吹きつけが速すぎて制御できないというの

iii拡張機能

多
段
グ
ラ
デ

l
シ
ヨ
ン

パターンブラシいろいろ
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スカーソノレをあわせて夕、、プノレク リックする

ことで，任意のノfターンを削除するこ とが

できます。

グループ自体を削除 したい場合は，削除

したいクツレープを クリック してカレン 卜に

し， Delボ、タンをタ守ブノレク リック します。 石復

認は行いませんので¥気をつけてください。

アナ ログマスクを利用することで¥半透

明のパターンを登録するこ tができます。

たfごし，ウインドウ 内に はべた?スクと し

てしか表示されま せん。

メモリのさEき容量が少な い場合に 1;1:， 1 

クツレープにつき32個未満のパターンしか登

録できない場合があ りま す。また，登録さ

れているすべてのパターンを読み込めない

場合もあります。その場合，パターンを更

新すると，読み込めなかったパターンは破

棄されてしまいますので注意 してくださ い。

.放射光 (Rad.x)

えーと， この外部ファイノレをffllJ作し た中

野修ーです。サンプノレのl画面写真を見てい

ただければわかるように，これは一点から

光条が放射されて散乱する様子を示すよう

な効果を与えるフィノレタです。

1回の処理で指定点を中心に l周分回っ

て終わりです。パラメ ータは最大 2つ取り

ますが，第 1パラメ ータが光粂 1本ずつの

太さ，第 2パラメ ータが光条の単位当た り

の長さのようなものを表しています。

詳しくは書きませんが，オプションスイ

ッチで動作モードがいく つか切り 替わりま

す。コンフィグ、にデ、フォノレ卜 でつけておい

たのはノー?ノレ版と減表版だけです。ほか

-M2 集中

-M3 散乱

-M4 彩色

-M5 ;極彩

の重)J作も可能です。とりあえずいろいろ遊

んでみてく fごさい。

処理自体についてですが，アルゴリ ズム

というほど高級なことは して いません。干高

画する様子を見て， どんなことをやって い

るのか見当をつけて いただくと ， それでだ

いたい当たっていると思います。製品l仮に

はソースもつきますので，詳 しく はそちら

を待ってくださ い。

処理自体は非常に不真面目にやっている

のですが，処理速度はかな り遅くなっ てし

まいま した。ごめんなさ い。

署中見舞いP円口"回K

iii最後に
••• 

簡単に説明してしま ったので¥よくわか

らなかった方もいらっしゃるでしょう 。 そ

ういう方は， とりあえず使ってみてくださ

い。 こういうものって，いくら文章で説明

しでも実際に使ってみないとわからないも

のですからね。起勤時にはフリーエリアが

3Mノfイ 卜以上はほしいところです。せっ

かくですからアナログマスクを体験してみ

てください。あと， lOMHzて、は今回の体験

版ですらちょっと厳しい部分があります。

ご了承ください。製品版ではX68030+ 
68882対応版やXellent30専用版も収録する

予定です。

本 * 本

今回の体験版で， r興味なかったけど，な

図S パターンブラシ

放射光の例

んだか商白そうだ」 と思う人や「思ってた

ほE面白くもなさそうだ」 と思う人もいる

でしょう 。初めて見た人はそれなりに新鮮

に感じるんでし ょうけど，作ってる私から

すればもういいかげん見飽きてて，当たり

前に感じちゃってるんですよね。誰かがい

ってましたが， I~A発者は発売してわずかな

期間にすぎないのに，すで、にそれが千jE及 し

ているものと錯党すると いう，なんだかそ

れに似ています。

スクロールパー

パ
タ
ー
ン
グ
ル
ー
プ

図ア パターングループ

パ
タ
ー
ン

パタ ーン定義エリア

ス
ク
ロ
ー
ル
パ

l
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とある日，編集部での出来事。編集の (J)

氏が猿でも遊べる次世代ゲーム機のソフ ト，

PVを買ってきた。うはうは しながらマシン

にセットし，ゲームを始める。慣れた手つ

きでまずは軽〈国士無双(うそ。初、I:J:麻雀

知らんのだ)。で， ピジ、ユアノレシーン。

「……ス クロールがかくかくしてる」

そこで，なぜかすかさずCD-ROMを覗い

てみる。といっても，肉眼で直接見るわけ

じゃなくて， X68000に繋がっている CD-

ROMドライブにセットして，ディ νク トリ

を見てみる。拡張子が"CPK"というファイ

ノレがある。"CPK"，シオ、パック，これに間違

いなさそう fご。

シホパックとは， Super Mac社が開発し

た動画再生フォーマットのひとって¥圧縮

率が高<，デコードも比較的軽いという特

徴を持っており(画質はいまひとつだが)， 

マッキント ッシュのQuickTimeや， Video 

for Windowsのフォーマットとしても採用

されている。市販のCD-ROMソフトで再生

されるもののほとんどはこれだと思ってい

し、。

そこまで‘わかっていながら， ファイノレを

ダンプしてみる。

「あれ? 同じようなデータが並んでる

ぞ? 非圧縮なのか?J 

なんて甘いことを考えながら， G-RAM 

に流し込んでみる。|隔を適当に決めてやる

と，なんとなくフレームらしきものが見え

るのだが，カ、、ピガピのゲロゲロでなにがな

すべてはここから始まった……

34 Oh!X 1995.8 
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ている

んfごかわからない。

「やっぱり無理ですね。」

と， そこで奇麗さっぱり忘れてしまえばよ

かったのだが一 、.1日固

なんとか最初のフレームだけでも見れん

もんかな， とテ、、ータ tにらめっこしてみる。

画像データの本体とおぼしき部分は，明ら

かにバイト単位である。ということは，パ

レッ卜か，それに相当するものがEこかに

あるはず。そのちょっと上を見ると， 4バ

イト +2ノfイ卜， というデータ列が見える。

「これがちょっと怪しいかな。そう いやあ，

こういうデータ形式はどっかで見たなあ。

PhotoCDがそうだったような(データの並

びは違うけど)。ってことはYCCか?J 

って感じて"YCCに賭けてみる。大当たり

い。それっぱい色を拾うことができた。 Y

が 4個， Cb， Crが l佃ずつで，この 6バイ

トが 4ドットに対応するということは， き

っと2x 2のノfターンなのだろう。そこで¥

ii!íl像データ本f本にf足って，ノfターンを~Éぺ

ていく。

「む? なんか見えるけ r...一・」

なにかが違うようだ。横|隔を調整したり，

パターンを並ペ変えているうちに， 画像が

Itちんと整合した(ちなみにこのとき試し

たデータは，画像が上下 2つのパートに分

離されて保存されていた)。

「をを!J 

どうやら 2x 2のパターンが，さらに左

上，右上，左下，右下の)1闘で 2x 2個並ん

でいるらしい。定期的に出てくる OxFFFF

FFFFという意味不明のデータを無理やり

はしよってはいるものの， とりあえず最初

のフレームはロードできた。そこまでで，

1日目は満足して終了。.2日目

欲を出して， 2フレーム以降も見れんも

んかな， と思いだす。きっと似たような形

式だけ r，シ点、ノfックは前のフレームとの

差分だけを描き直すことは知っていたので，

パターンを描ii!ilしないでスキップさせるフ

ラグがEこかにあるはず。

とりあえずは最初のフレームと同じ方式

で 2フレームを表示してみる。やはりなん

だかわからない。それどころか，変な色が

出てくる。どうやらパターンの保存形式も

違うようだ(パターンデータはフレームご

とについている)。データを眺めてみると，

関係なさそうな 4ノfイトデータがところ E

ころに埋め込まれている。仕方がないので，

マニュアノレて、その 4ノfイトデータをスキッ

プし，さらにパターンは最初から}I頂に笠録

されているわりで1まないようなので、，前の

フレームのノfターンと見比ぺながら， とこ

ろEころ飛ばしてみた(パターンも差分更

新)。

ftr-ん。めんどくさい」

やはりなにかありそうなのが，スキップ

した 4バイトデータだ(意味がないわけな

いが)。そこで，その 4バイトデータしノf

ターンのスキップ位置を見比べてみる。ふ

と気づく。

f 4バイトデータの最上位ピットか らlピ

ットずつが，ノfターンデータがあるかどう

かのフラグじゃないか?J 

試してみる。ぴったりあった。当たりだ

ったようだ。で，画像データ本体を見る。

こちらもそれらしい 4ノfイトデータがとこ

ろEころにある。

「じゃあ， これもか?J 

と思いながら， 1ビットずつ見てパターン

を描画するか，スキップするかしていく。

これも大当たれ

「そうか，最初のフレームのOxFFFFFF

FFもニれだったのか」

ってこ とで一件落着， t はいかない。最初

に試したデータはそれで最後まで再生でき

たが，ほかので試すとカ、、ピカ。ヒずであった。

どうやらたまたま fごったのか，あるいは別

のフォーマットがあるのか。不安を残しつ



つ. 2日目終了 0.3日目

いろいろやってみるが，どうしてもわか

らない。よくわからないバイトデータがと

ころどころに埋め込まれていて，例によっ

てマニュアノレて、そのノfイトデータを取り除

き，適当にスキップさせるのだが，関連性

す気つ@いてはいたが)。

これが私の 1週間。だが，これまではあ

くまでも「とりあえず表示」するためにC

言語で書いてきたわけであって，これをア

センブラで書き直し.PCMの再生機能をつ

けたりしなけりゃいけないわけだ。悪夢の

2週間目がやってくる。

がまったくわからない。そうこうしている 2日くらいでアセンブラに書き直し，高

うちに，実はパターンデータ定義がもう 1 速化した。が，私はあまりアセンブラは得

組あることを発見。それとの関連だろうな 意ではない。最初に比べれば随分速くはな

つ
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了.4日目

ちょっと考えてみるが，やっぱりわかり

そうもなかったのて二諦めてきじを投げて，

別の原稿を書く。.5日目

菊地「ここまでいったんですりど，これ以

上はわかりそうもありません」

U氏「放流して，戻ってくるのを待っか」

ここでいう放流とは，未完成のものを一

般公開することであり，今回については，

付主主ディスクにこっそりつければきっと誰

かがなんとかしてくれるだろう， という安

易な期待が込められている。しかし，私と

しては， 「まったくなんもなかった」こと に

なればともかし「ここまでできたんだけ

E.あとわかんないよ -J なんて敗北宣言

することになって， ちょっとしゃくに陣っ

たもんで， もう一度さ じを拾ってきてしま

う。.6日目

やっぱりわからなかったもんで¥最後の

手段に出る。ここにavi_play.xというもの

がある。名前のとおり.Video for Windows 

のAVIファイルをX68000上で再生するも

のなのだが， これはシオ、ノfックにも対応し

ている。ここにdis.xというものもある。こ

れはお馴染みだろう(そうか?)。閉じシオ、

ノfックなんfごから， きっとイ以たようなもん

fごろう， という考えて、ある。あとはいわな

くてもわかるよね。.7日目

ちょっとしんどかったけ E，なんとか再

生できるようになった。結局， 3つのフラ

グの組み合わせだったんだけ E，あんなの

資料なしじやわかるわけないじゃないか。

あと， 2つ自のパターンは，広い領域用の

4 x 4のノfターンであった (これは うすう

った けどね。しか し，いく らソフ トウェア

を速くしても，ディスクてや足を号|っ張られ

てしまうので(ヰムのX68000に繋がっている

外部記憶装置は， E"れも遅いものばかり

だ)，オンメモリオプションをつけてみる。

これでも 10MHzマシンじゃ紙芝居だろう

なあ (X68030であればそれなりに動く)。

PCM周りは瀧氏に押しつけようと思っ

ていたのTご力士 rHD力主クラッシュして，い

ままで、イ宇ったライブラリはタeウンしてこな

いとない」のと，「学校が忙 しい」のを理由

に逃げられてしまった。しかたがないので

自分でやることにしたのだが，意外にもあ

っき りで、きてしま った。 「な~んfご，た いし

たことないじゃーん」って!~じ 。 そこで、，

勢いに任せて，オンメモリオプションやら

ハーフサイズオプションなんかをつけて完

成。ああ，なんとか間にあった。

というわけで，次世代ゲーム機用 シオ、パ

ックプレーヤーで‘す。今回は間にあわなか

ったので詳 しくは書きませんが， もしかし

たらセカ、、サターンfごけで、なしシオ、ノfック

を使ったほかの次世代ゲーム機用動画デー

タの一部も動〈ことがあるかもしれません。

書式

CpkPlay [option] <filename) 

-m 

オンメモリで実行します。メ モリが足り

ない場合はディスクからの逐次読み込みに

なります。

-s 

サイレン トモードで実行します。このオ

プションをつけな い場合は，まずPCMデー

タをすべて読み込みますので¥再生までに

多少時間がかかります。

ーr

リピート再生します。

-h 
縦横1/2サイズの画像で再生します。

再生中に， スペースキーで一時停止/コマ

デコードに失敗するとゴミが出る

こんなのまで動< ! 

送り， リターンキーで再開，エスケープキ

ーで強制終了 します。動画のタイミングは

再生が間にあった場合だけ取っています。

PCMi:動j![1の同期は最初だけですので(一

時停止でもPCMは停止しない)，普通に再

生した場合I.:J:動|直lがEんどん遅れていくこ

とになるでしょう 。推奨環境は 6倍速CD-

ROMと040turboになるでしょうか。

プレイヤー側でタイマ-Dを使用してい

ますので， CONFIG. SYSでPROCESSを設

定している人は動作しないと思います。気

をつけてく fごさい。

また，手元にデータがあまりなかったの

で，すべてのシネノfックデータに対応して

いるか Eうかはわかりません。ヘッダの中

には， まt::どうしてもわからないデータが

数バイト残ってるし。

とりあえずrpVJrノfンツJr黒〈枠な糸」

あたりは問題なく再生できるようです。そ

うそう，再生時には， Z-MUSICかPCM8を

常駐させておいてくださいね。そうしない

と， PCMがほとん E終わっちゃってから動

画が動き出すという，悲しいことになっち

ゃいます。

-b 
-b 

ゆてらゆてらゆて

•••• •••• •••• 
読者の皆さん，これが私の 2週間の仕事

です。我ながら馬鹿なこと してますけど，

これが仕事になるってんだから凄いですよ

ね。結構楽しかったけどさ。なんだか速い

HDほしくなって きちゃいま したよ。ちょ

うど前のが壊れたことですいところで，

デコーダができたところで，誰かエンコー

タY宇ってくれません? あと，モーション

JPEGも。

最後に， avi_play. xの作者である石本淳

氏に感謝いたします。1

特別企画 CPKPLAY.X 35 



巷で人気のお絵描きパズ、ノレがX68000に

登場 ! 最大20x207スとあまり大きな問

題はありませんが，全部て"150問用なしであ

りますので， そこそこ楽 しむことができ る

でしょう。

詳しい遊び方は 2ページ後の解説を読ん

でいたfごくとして， ここで1まゲームの操，{T=，

プログラム的なことを簡単に説明すること

にします。

iii起動方法

実行方法はいたって簡単。 コマ ンドライ

ン上から，

A>ZMUSIC 
としてZ-MUSICを組み込み，

A>EK 
t打ち込むだけです。もしくは，付録ディ

スクに展開されたパッチファイノレ“STA
RT.BAT"を実行するだけでOKです。

そして，ゲームを遊ぶためには，いくつ

か必要なファイノレがあります。付録ディス

クから向平凍した場合はなんの問題もありま

せんが，ハードディスクにインストーノレす

るときには，展開されたすべてのファイノレ

を実行ファイノレと閉じディレクトリに放り

込むようにしてください。

そうそう，ゲームでは随時データを更新

していますので¥ライトプロテク 卜はし な

いでくださいね。

iii遊び方

まず， このゲ一ムの操イ作乍テ

スオンリ一てで、，基本的に左クリックで選択，

右クリックでキャンセノレとなっています。

で，ゲームを起動すると，

PLAY 
EDIT 
OPTION 
EXIT 

36 Oh!X 1995.8 

1ていく rplCTパス]レ」

レゲームが登場です

というメニューが出ます。見てのとおりの

メニューですが， 一応それぞれの内容を説

l列し ていきます。

.PLAY 

用意されているパズルを遊ぶモードです。

まず，ステージ選択的商が表示されますの

で，適当に遊びたいステージを選んで‘くだ

さい。無地のメモ用紙(?)が遊ぺるステ ー

メ“x"が表示されているものがク リアし

たステージ，赤〈表示されているものが登

録されていないステージです。なお，左上

がステージ 1，右下がステージ100です。

ステージ選択が終わると，いよいよプレ

イ画面になります。まず，フィーノレド(マス

目が表示されているエリア)で左クリック

するとオレンジ色のドットが打たれます。

そして， ヒント数字の上で左クリックする

とヒントの数字が確定したことを示す，す、

いチェッ クマークをi萱けます。

なにもないところで右クリックを行うと

空白を確定したチェックマークが置かれ，

ドッ トがあるところで右クリックを行うと

そのドットがjj1Jされます。

そして，左右同H寺クリックがギブアップ

です。クリックされると画面中央に“EX

IT"と表示されます。ここで左クリックを

する と起動メニューに戻り，右クリックで

キャンセノレしてグ、ームに戻ります。

ここで，ひとつ注意してほしいことがあ

ります。このゲームではオートで解答をチ

ェックしてくれません。 fq平けたと 思ったら，
‘韻語抱種副腎積‘・ H・ω・・梅崎繍輔

全問制覇を目指そう

右上にある“ANSWER"を左クリ ックして

解答をチェックするようにしてください。

答えが合っていれば“正解"と 表示 したあ

とに，P伴答が縮小表示され，再びステージ

選択画面になります。間違って いれば“不

正解"と表示されます(う~むシンプノレ)。

あ!:， ヒン トの数字が 2色で色分けされ

ていますが，これは数値が見やすいように

しているだけですので，色自体に意味はあ

りません。

.EDIT 

USERエリアにオリジナノレステージを登

録します。基本的に問題作成l.:t， フィーノレ

ドにドット絵を揃〈作業となるので，ごく

普通のドッ トエディタのように，マウスで

プチプチお絵描きしてください。そして，

|画面の左側にい くつかアイ コンが用意され

ています。上から順番にそれそやれの機能を

説明しましょう。

1) セーブ

エディ ッ卜したフィーノレドをセーブしま

す。 まず，セーブするステージを選択して

くfごさい。そのあと， そのステージにつけ

る名前を入力 しましょう 。ちなみに上智?き

したときには，以前登録した名前が表示さ

れます。，!IJの名前で登録したい場合は，い

ったん“BS"で文字列を削除してか ら再入

力しましょう。

2) ロード

エディットし直したいステージをロード

します。ロ ードステージ選択場面で赤〈 表

理相
判
割
削
割
出
射
剖
引
E

e
B
E皇
盟
副
盟
国
出

盟l

エディッ 卜機能を使いオ リジナル問題を作ろう



示されていると ころは，ステージが登録さ

れていないことを意l床します。

3) フィーノレドエリア設定

フィーノレドの大きさを変えます。フィー

ノレドの大きさを変えると エディ ッ 卜した内

容はク リアされるので注意し てください。

4) 移動

フィーノレドを上下左右にスクロールしま

す。 ちょっ tした位置調整に使いましょう 。

5) 反1伝

フィーノレドに警かれた内容を反!伝します。

6) 出口

起草1)メニューに戻 ります。

.OPTION 

各種設定を行います。設定項目は以下の

tおりです。

1) PLA Y MAP EASY / NORMAL / 

USER 

遊ぶレベノレを設定 します。EASYは初心

者でも安心して遊べるように， 5 x 5マス

のパズ、ノレから用意されて います。初めて挑

戦する方は， まずこのレベノレを遊んで、ノレー

ノレに d限れていってく fごさ し、。NORMALで、

は，最大の大きさである20X207スのパズ

ルが10011月用意されています。ステージの順

番どおりに解くもよし，好きl勝手にステー

ジをつまu'もよ し， ゴリゴリノfズ、ノレを解い

てください。USERは，ユーザーがエディッ

トできるエリアです。用意された問題にあ

きたらない人は，自分で独創的なパズルを

作りましょう。

なお，切り替えたとき に而データなど，

各種ファイノレを ロードす るので， フロッピ

ーディスクで、遊んで、いる t多少待たされま

す。 ちなみにデフォル 卜はEASYです。

2) MUSIC MODE FM/MIDI 

音楽演奏のデバイスを設定します。内蔵

音源1:MIDIに対応していますが， MIDI版

はSC-55のみサポー トしています。デフォ

ノレ 卜liFMになっています。

3) MUSIC ON/OFF 

BGMのON/OFFの切り替えを行います

(デフォルトはON)。

4) RECORD 

PLAY MAPで選択されたレベルのクリ

アタイムを表示します。左クリックで次の

20ステージ分を表示 し， 右クリックでオプ

ションメ ニューに戻ります。

5) MUSIC NUM 

ゲーム中のBGMを選択 します。FM音源

署中見舞いPRO-6BIく

"伝15 
'f7-R&:盈:ii: fldi:lR6i師1 '"誌寓話"'" ~耳)R，~ヨ訂

正解が縮小表示される

の場合は 1-3 + RANDOM， MIDIの場合

は 1-5十RANDOMとなります。

6) EXIT 

オプションから抜けて起草IJメニューへ戻

ります。

.EXIT 

ゲームを終了します。

••• 1iiリコンパイルについて

基本的に， GCCを用いてコンパイノレを行

いました。 そして， コンノfイノレするときに

は， PICロータ守ライブラリ，そしてV DISP 

検出を行うライブラリを用意する必要があ

ります。

コンノfイノレ用のパ ッチフ ァイノレと V

DISP検出用の外部|掬数&ライブラリは付

録ディスクに収録しておきましたので¥参

考にしてください。

EEEプログラムについて••• 
いちばん問題となったのは，複数解答の

チェックです。基本的に ドッ ト絵から問題

を起こすので，解答のチェッ クは，プレイ

ヤーによって拙かれたドット絵との比較で

すみます。最初はこのチェック方法で大丈

夫だろうと，思っていたのですが，やがて，

このチェック方法だけではまずいことに気

がついたのです。

たとえば，左上から右下に直線を号|いて

みてください。この場合のヒン トは，縦，

横のヒントがtもに 1の羅列となります。

実は左下から右上に直線を号|いた場合のヒ

ントも同じなのです。結局， ヒントが 1の

羅列の場合は， 2 iillりのfq平答が得られてし

まうのです。 tいうことは， これ以外の場

合でも複数解答の可能性があります。

まあ，問題をうまく作れば大丈夫なので

すが， ヒン トど おりに解答しでも ，元のデ

制
副
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副
4
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E
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且l

かわいい問題もあるので初心者も安心

ータと違うということで不正解になるのは

よくありません。そこで，解答チェック方

式を，ヒントどうしが合っているかチェ ッ

クする方法に変えました(つまり，問題側で

得られるヒントと解答側で得られるヒント

Eうしをチェックしています)。

本来ならば，問題作成の段階でチェック

すべきでしょうが，そこまで手がまわりま

せんでした。ごめんなさい。

••• iiiオリジナルステージ募集!

この rpICTパズ‘ノレJ，解答までたどり者

〈過程が楽しいのですが，やはり角平いたあ

とに表示されるグラフィックも楽しみのひ

とつです。今回作成した問題たちは，数こ

そあれど内容的に素H青らしい tいえるもの

は少ないかもしれません。

そこで，読者の皆さんが考えたオリジナ

ノレステージを募集します。 その|僚には，な

るべく複数解答ヵrLHないようなデータにし

てください(一度は自分で解いてみよう)。

宛先は，

Oh!X編集部

iPICTノfズ、ノレオリジ、ナノレステージ」イ系!

ということでよろしくお願いします。数が

集まれば，付録ディスクに収録するか誌上

て、データを1~載したい t 思います。 送って

いただくデータは，

. EMAP U.DAT:マップデータ

. EPLAY U.LST:ステージの登録状況

. ENAME_U.DAT:ステージの名前

以上， 3ファイノレで、す。

それでは，皆さんの挑戦を楽しみに待っ

ています。

[制作スタッフ]

メインプログラム&ぉ絵描き:浜崎正哉

BGM:高橋哲史，内海淳一

ステージデータ作成:浜111奇正哉，高橋哲史

テス トプレイ :W口かおり

特別企画 PICTパスソレ 37 



ルール
マス目の外にある数字は，その
列の中で連続して塗りつぶすマ
ス目の数を表しています。
複数の数字が並んでいる場合は，
上や左からI1慎に指示されだマス
目を塗りつぶしていきます。
数字と数字の聞はTマス以上の
白マスガ必ず入ります。

1) 

2) 

3) 

ー・賦富本告ルールを憲主晃よ2)
ノレーノレは右のカコミを参照し

てください。解法のセオリ-1:

しては塗れる場所はす?に塗り

つぶす。そう していくうちに塗

られない部分(臼マス)が確定し

たら，すかさずチェックマーク

を入れる。そ して， 1つ塗った

らそのタテ ・ヨコ夢IJに注目する。

この 3点を忠実に行えば絶対解

きやすくなるはずです。必ず行

う1クセをつけましょう。

最 近，チケ ッ ト取りの並び屋さ

んたちの聞で必須アイテムとな り

つつある PICTパズ、ノレ本。なにが

そんなに魅力なのかというと，解

き方はいたって簡単なわりに出来

上がった絵が非常に締麗Tごったり

するからですね。最近では任O堂

さんのゲームで、も発売されて大人

気でしたし。すっかり市民権を得

たこのノfズ、ノレ，皆さんもしっかり

解き方を党えて楽しみましょう!

• 
、
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6 
1 1 

6 

@ 

出来上がり!すると，タテσ活!>>IJ・ζ別カ穂定
し，次にヨコ⑮IJも減する。で，

?テo IJ.@りも確定。これでヨ

コを芳IJ.CE方Ij.Q芳IJも決まる。そ

れによってタテ包)9IJ・e測も決定。

まずはヨコ列。{QJIJは10なのて全
部塗られ、 ε測は全部塗らないこ

とがわかる。次に告別σか .(!yJ'.
同様にびIjOX⑤・@⑩Hσ場・
@@IJOX⑤・併時力塗られる。

ますはこれにTRY

-
図
1

その1

その2

その3

チェックが入っている場合は，比較的塗られる箇所が
多い。マメに数えるのがいい

⑧⑪⑤⑧⑧@⑧@⑮③⑧@⑦⑨⑧ 
2 3 1 1 11 1 1 Ix[]語t:1Jxl 1 1 1 1 1 1 

たとえマス目が多くても，列のマス目から黒マスと自
マスを足した数を引き.一番大きな数よりも少なけれ
ば必ず塗られる場所がある。ひたすら探そう

⑧⑪⑤⑧⑧⑧⑧@⑬③⑧@⑨⑨⑧@@e(T@ 
1 3 5 3 2 11 1 1に:1 11 r~献1 1 1悶 II I I I 

チェックがない場合は.いくぶん塗られる箇所が;成る
ものの左右から順番に当てはめていけば，結構マス目

が決定されたりする

⑧⑪⑤@⑧⑧⑧@⑬@⑧@⑦⑨⑧OOe(T@ 
253 1 1 1 1 1 1 Ixl 1 1き摂甥鯵11 Ixl 際観劇 1 1 1 

鳳雪~fj)~~fj)習さ§巴ヨタ巴
いるという前提でですが， 5と3

の部分で左から入れても右から入

れでもダブる位置があるのがわか

りますか? ここは必ず塗られる

場所です。最後にその 3。チェッ

クはどこにも入っていませんが，

左右から順に当てはめることでダ

ブる位置がわかってくるはずです。

この技が習得できればだいたい解

けるはずです。

なかなか塗れるマス古河復定しな

くて困った，なんてときはここで‘

紹介するテクニックが役に立つは

ずです。まずそのしこれは@と

⑪にチェックが入っているい、う

前提での問題です。左から当ては

めても右から当てはめても ，c'う
しても 3の{立置はここにしかなら

ないことがわかりますね。次にそ

の 20@と@にチェックが入って

Oh!X 1995.8 38 



@@@@⑮00)@@@0<9①⑤@ 
1 I II  

1151211121 '  1 I 

2 1 1 1 1 1 2 2  t 1 11 1 

] ， 111  II  1]  r I 1 J 

骨量

1量F

@@@0@@(!;①@)@C!X0(!)(!)(!) 

11  15 121  112 2・， ， 
4222 2 1 212 1 I 111  

132  I ， .， 
， ， 
， ， 
" 

， " 
3・B

"， 1 

" ， 

@ 

①
①
①
①
①
①
①
①
①
①
①
の
話
あ
@

@OO@(:!)(!)(!)@@O@@(!)(!)(!) 

1 I 152 2111 22・， ， 
4 111111111  I 1 I I 

，1 II  t 1 1 11 1 1 ' ， 

" ， " 
3・1

II 13 

@ 

1

3

'

'

1

1

'

s

'

E

E

'

・・2

1

・'
S

1

1

2

S

3

h

e

p

-

2
 

@ 

@ 

⑥@①③③00@@@0<9①0@ @ 

①
①
①
@
①

mあ
①
①
①
①
①
@
①
⑨

@@⑤@@@@@@O@@@a 

， ， 

峰三

倒題邑窪良臨巴舗いをご砂§
ここではタテO夢IJといったらタテ方向， ヨコO亨IJと

いったらヨコ方向から眺めることを前提としています。

図と参照する際はそのように見てくださいね。

では，まずタテ@夢IJでは⑥~⑪が塗れます。ヨコは

ゆ IJの⑦と③一⑦，ゆIJのの①と@ー①までが塗れま

す。するとタテ⑦①①⑪。⑦手IJのl番上の lの部分が

確定します。次にヨコ。手IJ。右から数を当てると②@

で必ず 27ス塗られることがわかり，それに従いタテ

②列の一番上の 2が決ま ります。ヨコ⑪夢IJも一番右に

3が入ることから②にチェックが入札真ん中の 5で

@③が塗られるこ tに。 で，タテ②列。上下の 1が確

定し， 2の部分は⑥⑪か⑪①にしかならないのでほか

はチェックが入り， ヨコ⑪列と⑤予IJも③⑦にチェック。

タテ③~IJ は2の決定で包)⑪にチェックが入ります。ヨ

コ@列の 3の部分で①が塗れ，それに従いタテ①手IJの

上下の 1が決まります。ヨ コ@夢IJは真ん中の 3の一部

で③が塗れます。する tタテ笹川lが確定。で， ヨコ@

列を左右から当てはめて@一@に 2・1が入り，ヨコ

@JIJも3が確定 します。で， タテ⑦列を見ると 2苦手目

1.;1: 2マス塗られるためe工Dにチェックが入札そのた

めヨコ⑤予IJの@が 1t決まり， @②が塗ら れることに

なります。次にヨコ⑪夢IJでEうしても@一②内に 3が

入るためを⑥が塗られます。そ してタテ⑦列の一番下

のlが決定。タテ@ IJでは一番下が 3なので⑪も 塗ら

れ，よってヨコ⑪列が確定。また@9IJの真ん中が3な

ため@ も塗られ，タテ@手IJの3が決まります。当然ヨ

コ⑪ヲIJの⑪にチェックが入ります。次にタテ⑦夢IJ。①

~⑤で2が入るため@が塗られ，ヨコ⑫夢IJの@も塗ら

れます。する と，タテ@夢IJも決定します。これによ り

ヨコ⑨列の確定， 統いてヨコ①列⑬列の 1が決定-… 。

ここから先は図をヒン トに自分てや解いて，考える力を

つけていってく fごさい。
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悶l言語題合重量巴憾己@舗法@宵画法窪健晃ぽ繍程想世掃が易え定〈告さ

させます。あとは問いに沿って答が導き出

せるというわけです。この解き方も党えて

おけばどんな問題でも大丈夫。これであな

たも PICTマスターになれるはず。頑張れ!

でヨコ@YIJ①列が確定し，タテG手IJの上下

2も決定。 したがってヨ コ⑤列①列も確定

します。あとはタ テ①夢IJで 4のダブるe⑤
を塗りヨコ⑤手IJを決定 し， タテG予IJを確定

・図E
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@ @ 

だいたいの解き方がわかってもらえたで

しょうか。 例題 2が難なく解りたのなら，

まず大部分のPICTパズルが解けるはずで

す。が，それでも解けない問題に遭遇した

ら…-。そんなときに役立つのがこのハイ

テクニック背理法です。これはいままでの

塗る場所を探すのとは逆に，塗られない場

所を探すための方法で，かなり有効な手段

です。できればマスターしたいものです。

図2を見てください。このような問題の

場合真っ先に目をつけたいのがタテ①列で

す。ここの 4を上から置いてみます。する

と， タテG列やヨコ④列⑤ヲI]!:の兼ね合い

から①夢IJの④には入らないこ tがわかりま

す。同様に下から 4を置いてみても 矛盾が

生じ，⑦夢IJの①にも入れられません。これ



sx用ファイル管理ツ}ル

div.x 
開.........................................ー............・・・...............................................................

amura Kento田村健人

SX-WINDOW.よでファイルセレクタのようなファイル観塁を実現する

キーボードでα湖町乍letSX-WINDOWIこは必ずしも馴染まないか，

ピジ‘ユアルゆえの不自然な劃乍もなくコァイルの眉直しもよくできる

圃

-
t

・
----

圃
圃
・
・

divとは?

ひt言で書けば rWindowsのファイノレマ

オ、ー ジャみたいなものJo X680xOユーザー

に身近な例てやはrdi， ef， fu， lh巴s，mint， 

sf， stf， tf，やどかり のようなファイラのSX

-WINDOW版」 となります。

主な特徴:

・マウスでもキーボードでも操作可能

.キーパインドの変更もできる

. LZHフアイノレな Eをディレク トリとし

て扱うことがで‘きる

-いろいろカスタマイズて、きる

.イ1三者がEmacs派である

222使用する前に

SX-WINDOW!二大すするマノレチピリオド

パッチがない場合，カレントディレクトリ

， "の扱いがうまくいきません。もちろんマ

ルチピリオドなフ ァイノレ名もうまく扱えな

いでしょう(マルチピリオドノfッチはフリ

ーソフ トとして公開されています)。

Ext氏f1三のTw巴ntyOneて、フ ァイノレ名の

21文字認識をしている場合，スター卜アッ

プメンテに2l.rを加えてください。なくて

も致命的で、はありませんが， ファ イノレ名比

較が8+3文字てや行われるため実際の状態と

表示が食い違うことがあります。 2l.rを入

れるし純正ディレクト リ表示ウイン ドウ

起動直後の画面

40 Oh!X 1995.8. 

でファイノレ名が8.3文字を7国えるファイノレ

のアイコンの位置の復帰がうまくいかなく

なります。

環境変数HOMEに，いつでもアクセスで

きるディレクトリ名を定義しておいてくだ

さい。CONFIG.SYS中てやSHELL=￥~￥SX

WIN.Xとしている場合は，SXWIN.ENV中で

定義します。 SHELL=COMMAND. Xな

どの場合はAUTOEXEC. BA Tなどで定義

してく 7ごさい。

div. x t div . lb は同じディレクトリに置

いてくださし、。付属の‘div'，' divdefault' 

は環境変数HOMEが指すディレク トリに

置いてく fごさい。TwentyOneによるマルチ

ピリオドを利用していると きには‘.div'，' 

divdefault'にrenameしてく Tごさ い。

付属の設定ではLZHファイノレをディレ

クトリとして扱おうとします。にく守る氏作

ViSONと同様の処理を行いますので，必要

なアーカイノqもけもけ氏作sxxx.xなど)

をEこかに置いてください。環境変数temp

を参照します。環境変数tempが定義されて

いない場合はA:/tmpを作業に用います。

sxxx.xを持っていない場合， divの最後に，

(defun archiv巴p(n) nil) 

tいう l行を加えてく fごさい。

最初のdiv.xひと つの消費メモリは400K

バイト前後です。

iii使い方

div.xを起動すると ，左1JWにはディレク

トリ履歴もしくは木表示，右側にはテ川レ

動します。聞かれたディレク トリ はディレ

ク トリ履歴の先頭に加 えられます。

木表示は，ディレク トリ 名を左クリック

する tそのディレク トリ に移動します。テ、、

イレク トリ名の左にあるマークそクリック

するしそのディレク トリのサブディレク

トリが表示されます。 もう一度左クリ ック

するとサブデ、イレク トリの表示をやめます。

各ドライブのlレートディレクトリの上で

右プレスすると，メ ニューが出ます。木表

示の中にファイノレアイコンをドロップする

と， 7 ウスポインタの位;置のデダイレク トリ

への移動/Jまたは複写を行います。

ディレク トリ表示の右上にあるチェ ック

ボ、ツクスをONにすると， ファイノレ選択の

挙動がSHIFTキーを併用したときと同じ

になります。つまり，通常はあるファイノレ

を左クリック して選択 したときにほかのフ

ァイノレの選択が解除されますが，チェック

しておくとほかのファイノレの選択状態は変

化しません。

純正ディレク トリ表示ウインドウではデ

ィレク トリ アイ コンの上にドロップすると

そのディレク トリ内に複写/移動を行いま

すが， divで、はどこにド ロップしでも同じで

す。

ファイノレの選択状態は，ディレクトリを

移動するとクリアされます。

.メニ ュー

・選択メ ニュー

画面分割しているときは，カーソノレがあ

るほうに対して処理 します。「ファイノレサイ

ズ」で選択ファイノレのサイズ、の合計を表示

ク トリ 表示が配置されているウイン ドウが することができます。「コ ピー」は画面分割

開きます。ディレクトリ履歴にするか木表 しているときのみ動作します。

示にするかは左から4番目のメニューで切 ・整列メ ニュー

り替えることができま す。 選ばれたキーで¥カーソノレがあるデイレ

ディレク トリ表示の操作は，純正のディ ク トリの表示をソー トします。

レクトリ表示ウインドウとほぼ同じです。環境メ ニュー

ディレクトリ履歴に表示されているディ 「設定の再読み込み」では設定ファイノレの

レク トリ名を左ク リックすると，そこに移 読み直 しをします。再起動しないと変更が
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暑中見舞いPRO-6BIく

反映されないものもあるので気をつけてく カーソノレ位置のファイノレの逃択状態を反

ださい。 転(SI-IIFT+左クリックと同イ直)

.globbingについて C-スペース

選択 メ ニューの rglobbingJなどで 選択の開始を示すわけではなくて，選択

globbing(ワイルドカードによるマッチン をすべてf惇除する

グ)を行いますが， Human68k標W~のもの a 

とは多少異なります(表1)。 ファイノレのみ全選択

ms-kanji (シフト JIS)の2バイ ト文字も c

1文字とみなします。たとえば"???. ???"は" 選択ファイノレもしくはカーソノレ位置のフ

div.pen"にも"けんとねむい"にも迎合 し アイノレを反声刊!lJ に 複写 (@I而i分 ~lilJ している 表示順序を変更する

ます。 ときのみ)

*の位世の制限はありません。 e 01-s 

divに入力するときにはひとつの半角ス カーソノレ位置のフ ァイノレの編集(シャ一 再ソー ト

ペースで区切って，複数のパターンを入力 ぺン) O1-r 

することができます。 f

ファイノレの ~IJ 身を表示する

選択反t伝

.移動関係

22 キーボード操作 g ￥/sla8h 

ワイノレドカードによる選択 ノレート ディレクトリに移動

"C一?"は[CTRLJキーを1'111しなが ら[?Jキ i (ピリオド)

ーを押すことそ示します。同様に"S-?"は カーソノレ位置のフ ァイノレの情報(info.r) 親デ、イレク トリに移動

[SHIFTJキー， "01-?"は[OPT.1Jキーで k d ?/h ? 

す。"c-x?"は [CTRLJ十 [xJを押して か 選択ファイ ノレもし〈はカーソノレ位置のフ ドライブ?:のノレートディレクトリへ移動

ら，[?Jキーを押すい、う定、l床です。"/"は複 ァイノレをクリーナへ移動 (?EA-Z) 

数のキー操作に同じ動作が告IJり当てである m h/C-x C-b 

ことを示 します ([/Jキーは"slash"と表記 選択ファイノレもし(はカーソノレ位置のフ テ1 レクトリ履歴から選択

します)。 アイノレを反対側 に移動(画而分割lしている

.ディレクトリ表示 ときのみ)。デバイスが異なる;場合は被写 に 木表示から選択

C-n/↓ なる スペース :展|日J/収納

カーソノレを下へ

C-p/↑ 

カーソノレを上へ

C-v/ROLLUP 

カーソノレをl匝l間分下へ

C-z/ROLLDOWN 

カーソノレを1画商分上へ

01-→ 

画面を左にスクローノレ

01-← 

画面を右にスクローノレ

F1 

カーソノレを1若手上へ

F2 

n 改行.そのディレクトリへ移動

ディレクトリイ乍成 (r巴n.r-N) ESC:やめる

r a-z:カーソノレをそのドライブのノレー

カーソノレ位置のフ ァ イノレの名前変更 卜へ

(ren.r) 01-0:di.rを起動する

s C-j:ドライ ブ情報を見る

ディレクトリ整列メニュー C-e:イシ、エク 卜す る

C-a C-r:カーソノレf立置のディレクトリの

ドットファイノレ/不可視フ ァイノレの表示 名前を変更する

切り替え S-z 

O1-a 変数cd-pathを参!!日して入力されたデイ

全選択

O1-d 
表 1 globbing 

カーソノレ位置のフ ァイノレを複製
表現 意味

? 任意の l文字に適合
カーソノレをl番下へ (ren. r -D) 

任意の O文字以上に適合

改行/ENTER/C-m 01-0 * ただし，先頭の.には適合しない

カーソノレ位置のファイノレを実行(左ダブ カーソノレ位置のフ ァイノレのディ [ 5 ] 文字集合51二含まれる l文字に適合

ノレクリック t同様) レク トリ を|羽 <(di. r) 

01-改行/01-ENTER/Ol-C-m O1-n 

カーソノレ位置のファイノレを実行(OPT1 新規ファイノレ作成。入力したフ

+左ダフソレク リックと 同様) アイノレ名のアイコンに設定してあ

* . [ch] = *. c *. h 
*.[1-3] = *.1 *.2 *.3 

[‘5] 文字集合 sに含まれない l字に適合

文字列叶たは52または53 に適合 1

{51 ，52，53，. . } * . {cc，h} =ネ cc*.h 

スペース るソフ トぞ;巴動する * . {C*川×できません

特別企画 div.x 41 



ファイルをつかんでコピー

レクトリに移動

・画面分割関係

C-x 2 
画面を上下に分割する

C-x 5 

画面を左右に分割する

C-x 0 

分割しているとき，カーソノレがあるほう

の画商を消す

C-x 1 
分割しているとき，カーソノレがないほう

の画商を消す

C-x o/TAB 

他方の画面に移動する

ー-;砂

他方の画面に移動する。 または親ディレ

クトリに移動

‘一-
他方の画商に移動する。 または親ディレ

クトリに移動

。
カー ソノレがある画而を，他方の画而と同

じデ、イレク トリにする

S-o 

カーソノレがないほうの画而ぞ，カーソノレ

がある画面と同じディレクトリにする

.その他

S-t 

タス クを選んで殺す

C-r 

incremental search (backward) 

C-s 

incremental search (forward) 

C-h/BSで最後の1文字を削除

C-sて前方次検索

C-rて

それ以外の特努殊1伝tキ一てで、終了

C-] 

ウインドウ内を描き直す
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01-e 

設定フ ァイノレの編集

01-f 

設定フ ァイノレの読み込み

01-i 

ワインドウ/アイコ ン切り替え

01-m 

メニューのメニューを出す

01-q/01-w/C-x C-c 

終了

※キーボードによるファイノレの複写/移動

は，複数アイコ ンのドロップのときに出る

ダイアロ グに表示される条件下で実行され

ます。

22divのカスタマイズ

div.xは起到UII寺に divdefault!:_div (Twe 

ntyOne+ Pのときは .divdefault!:.div)を

読み込みます。 divdefaultには，設定が正

しくないと恭走に陥るようなクリテイカノレ

なものが記述されていることがあるので，

よほど自信がない限り内容を変更しないで

〈ださい。 divを変更してカス タマイズし

ます。

divd巴fault!:divの中身を見ると，なに

やら指弧がたくさん見えます。知ってる人

が見ればひと lヨでわかるとおり， lispて、記

述されています。divて、は，設定の記述に

lispを用います。divに内蔵されている

lispインタプリタを， r div-lispJとH乎びま

す。

ili無劃到isp入門

lispて、のプログラミ ング経験がない人の

ために， lispの書き方についてできとーに

述べてみます。

X-BASICやPascal，C言語では関数を11乎

び出すときは，

関数名(引数1，引数2，...): 

というかたちで記述します。 これがIispで、

は，

(関数名引数1引数2...) 

と舎かれます。 この表記はとても徹底して

いて，

3+4*5: 

という表記はできません。

(+ 3 (牢 45)) 

と茎i:きます。

変数にイ直を代入する関数は rsetqJて、ある

と党えておきましょう 。

int unya: 

unya = x本16+y:

は，

(setq unya (+ (* x 16) y)) 

となります。変数の宣言は必要ありません。

このように，単純な計算をさせるにもず

いぶん面倒な表記をしなければなりません。

しかし，この徹底したスタンスが?ニアを

魅了するのです。

C++のbool型のfalseltrueや， C言語で

慣例的に用いられている FALSE/TRUE

に相当するのが， niI/tてやす。tに関しては

rlispユーザはコーヒーを飲めないJ!:いう

有名なジョークがあります。Iisp関係の告:

絡にはかなりの確率で1実っているので，調

ぺてみてください。

;より行末までが注釈 tなります。

Iispて、、は rl主!数を実行する」とはいわずに

「式を評何日する」な/:.!:いいます。

divの簡単なカスタマイズなら，この平霊度

の知識U芸l数リファレンスでなんとかなる

と思います。

Z
白==ロaし深とつよち

•••• 
圃
曹
・
・

•••• 
Iispてや級うデータには大雑把に以下のも

のがあります。[m 数値

寸文 字引
シンホノレ

list 

Iispて、、は 「リ ス |、」というデータ椛造が非

常に重要です。 まず，「数値のlを一要素にし

た，長さ1のリスト」を{乍ってみます。

(cons 1 nil) 

これを評価することでできます。consを

評価すると， 2つの箱を待った rcons式」と

いうものが生成され，先頭の箱から第F;JI数

の評価結果に，末尾の箱から第2引数の評価

結果に線を繋ぎます(図1-a))0 niIとい うシ

ンボ、ノレは前述した「偽」とい う意味の他に

空のデータを表します (C言語でいう NUL

Lポインタを思い浮かべてくださし、)。

ここでで、きたリストを，

(1) 

と表記します。

長さ2のリストを作ります。

(cons 2 (cons 1 nil)) 



縦分割もできる

この評価結果mll-b))は，

(2 1) 

と表記します。 consするときの第2引数を

リストにすると，そのリス トの先頭に第 l

引数を加えたリストができあがるわけです。

リストを表記するときは， まず全体を指弧

で囲み， 1番先頭にあるcons式から順番に

先頭の箱に繋がっているデータを書きます。

変数にリストを代入するとき，た tえば，

(setq v (cons 2 (cons 1 nil))) 

と書きますが，

(setq v (2 1)) 

とは書けません。後者てやは2という名前の関

数を実行しようとします。「これは評価 しな

いで、ね」 というf:llに，をつけます。

(setq v '(2 1)) 

cons式(つまり，リスト)に繋がっている

データを取り出すのが， carとcdrで、す。

(car (cons 1 nil))は l

(cdr (cons 1 nil))は nil

(car '(1)) は 1

(cdr '(1)) は nil

とな ります。 cons式の先頭に繋がっている

データを取り出すのがcarで¥末尾に繋がっ

ているデータを耳Rり出すのがcdrて、す。

(car '(2 1))は 2

(cdr '(2 1)) は (1)

です。後者がlt.ご t思った人は図1-b)を見

直してください。 lを耳足り出すためには，

(car (cdr '(2 1))) 

とする必要があります。

lispのプログラム自身もリストでできて

います。

(cons 2 (cons 1 nil)) 

tいうリス トは図1-c)のような構成となっ

ています。

(car '(cons 2 (cons 1 nil))) 

の評価結果は， シンボ、ノレconsで、す。

簡単にリス トを作れる Iistという |羽数が

あります。

[特別錯 Lー
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(Iist 5 (cons 6 ni 1) 7) 

を評1ilf!する t，
(5 (6) 7) 

ができます。

(Iist 'cons 2 (Iist 'cons 1 nil)) 

を評仰liすれば，

(cons 2 (cons 1 nil)) 

というリストができます。

lispが人工知能の分野て.よく使われるの

は， このようにプログラムrl:rでプログラム

伝作成するこ tができるからです。

関数の引数li，恭本的に必ず評価されま

す。setqの第 1引数のように評価 されない

ものは特別であると考えてください。プロ

グラム中に書かれたリストを評価せずに扱

うために， quoteという関数があります。

quoteは，ヲ|数のリストを評イilliせずにその

まま返します。

例 v(ニリスト (21)を代入:

(setq v (quote (2 1))) 

quoteの略記法が'てーす。

(setq v '(2 1)) 

これは上と同じ意味です。

lispては繰り返しより再帰のほうが好ま

れます。リス トのcdrを取ると，要素がひと

図1

CMS式 cons式

.) (1) b) (21) 

開 1S式 ∞ns式 cons式

c) (cons 2 (cons 1 nll)) 

つ減ったリス トになることを利用します。

「リス トを渡すしある粂件にあう要素だけ

からなるリス トを返す|羽数」を書 くと ，以

下のようになります。

(defun omitl (arg) 

(cond ((null arg) nil) 

((ある条件 (cararg)) (cons 

(car arg) (omitl (cdr arg)))) 

(t (omitl (cdr arg))))) 

lispについて長々と解説していてはきり

がないので，あと は市販の書籍ーなどで、勉強

してく fごさい。

iii →買のlispとdiv・lisp

lisp は処理系ごとの方言が強いのですが，

それでも div-lispが一般的ではないといえ

る点を列挙 します。

・シンボノレの大文字と小文字を区別する

.浮動小数点数を扱えない

・いくつかの基本的な|刻数・機能が実装さ

れていなし、(なんと lambdaさえない)

-同内容のリストの共有を行わない

また，以下のような仕様になっています0

・変数名と関数名に使えない文字は，たぶ

ん，

cons式
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ffll]1ilJコードスペース: . ( ) 表 E

てーす。

-文字列は"で|副みます。文字列に"を合め

るときは￥"と TIl-きます。￥を含めるときは

￥￥とします。C言語同様￥r，￥n，￥tや￥xnn

による 16進数表現があります (divで、はなん

に1aうのかわかりませんが)。

・数値は普通10進数になります。Ox...ま

たは#x..て16進数， Ob または非b..で2
進数， #￥〈文字〉でその文字コードとなりま

す(しかし，非￥)のように括弧などを書いた

場合の処理を主i-いた党えがない)。

. G WHITEは81:等制Ij....など の定数シ

ンボノレがある(表2)。

-大城変数は， divが 終了するか (eval-

configuration)を評価したときに破棄され

ます。

-設定変数によるカスタマイズ

設定変数に値を代入することで"divの到j

作を変更することができます(表3)。

divにて，

(setq設定変数名 値)

という形式で書き足します。そ れぞれの設

定変数のデフォノレト伎は divdefaultに 記

述されている値て、す。 divdefaultから_div

に式を複写 して 変更する といいでしょう 。

設定変数cd-pathについては， I長!数リフ

ァレンスのcd-in-cd-pathを参照してく fご

さい。

.キーパインドの変更

キーノfイ ン ドを設定する |品!数はglobal-

set-key I directory-set-key Ihistory-set-

k巴yI tree-set-keyの4つがあります。

directory -set -key I history-set -key I 
tree-set-keyて。設定したキーは，それぞれ

ディレク トリ表示，ディレクトリ履歴，木

表示が操作可能なときの み 有 効です。

global-set-keyで、設定したキーは，いって、

も有効です。

キーが押されたときの処理は陸12のよう

3つのdiv.xが起動している
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設定変数名

cd-path 

default-window-height 

default-window-width 

history-and-tree-width 

idle-event-hook 

layout 

looping-cursor 

operate-in-inactive 

Directory: :add 

Directory・:back-color 

Directory ・:collect-directory 

Directory:・content-color

Directory ・:cursor-color 

Directory: : directory-color 

Directory: : executable-color 

Directory: : font-color 

Directory:・font-kind

Directory:・font-size

Directory: :format-string 

Directory ・:hidden-color 
Directory: : hidden-name 

Directory ・line-height

Directory ・ーlink-color

Directory: :open-color 

Directory: : pattern-width 

Directory: :scan-all 

Directory: :scroll-unit 

Directory: : select-color 

Directory ・sort-type

History: : back-color 

History: :cursor-color 

History:・font-color

値

list * 1 cd-in-cd-pathでf吏われるディレクト リリ スト

窓の高さの初期値

窓の備の初期値

ディレク卜リ履膝と木表示の幅

list * 2 idle eventで一定時間ごとにevalされるリス ト

nil/t 

nil/t 

nil/t 

color 

nil/t 

color 

color 

color 

color 

color 

窓、のお側になにを表示するか

|ディレクトリ履慶

2・木表示

0・ともになし

ディレク卜リ表示/デイレヲトリ履歴/木表示/open-selec

todニおいて上下を繋げる

窓が非活動的なときにディレク卜リの操作を可能にする

追加選択モードの初期値

背景の色

ディレクトりを先頭に集めるか

中身表示の色

カーソルの色

(背景とのexclusiveor) 

ディレクトりの色

実行ファイルの色

普通の色

文字の穣類

固定格の字体でないと格好悪い

0・12ドット

1: 16ドット

2:24ドットなど

文字の大きさ(日で襟準)

(検<<16}+縦

横は偶数でないと格好悪い

string ファイルの表示形式を決める

以下の文字で構成される

a' ファイル属性
、l' ファイル長

、t' タイムスタンプ

、n' ファイル名

l文字ぷんの空白

color 階、しファイルの色

st円ng 不可視属性以外で不可視にするファイル名

ファイルのlエントリの高さ

color リンクファイルの色

color 開いているときの色

(背景と のexclusiveor} 

アイコンパターン表示の幅

(0のとき表示なし)

nil/t ドットファイル・不可視ファイルを表示するか

スクロールパーのボタンで動〈 量

(横<<16)+縦

color 選択されたときの色
(背景と のexcll即時 or}

パターンは，

検 pattern-width-2 

縦 line-height-I

の大きさで表示

。しない

1 :A-Za-z 

2:Aa-Zz 

3長さ

4・日イ寸

color 背景の色

color カーソルの色

(背景と のexclusiveor} 

color 文字の色



になっています。これらを踏まえて，適切

な|具l数でキーパインドの設定を行ってくだ

さい。基本的に はglobal-set-keyを使うよ

うに して，有効になる場面を限定 したいと

きのみ directory-set -key / history -set-

key / tree-set-keyを使えばいいでし ょう0

.ディレク トリ などを環境にあわせ る

付属の d ivてーは ， Zキ-~押 したときによ1"'，

るテ、、イレク トリ 1洋は作者の環境にあわせて

あります。 これを変更する には， divの

r (setq Menu:: 5 ... Jのあたりを変更 して

ください。項目数が変わっても桝いません。

詳 し くは 関 数リ ファ レンスの open-

selectorを見てください。

.メニ ューの変更

左から Ii阪に， Menu::io Menu: :select Me  

nu: :sort Menu: :layout Menu: :config M en 

u::5 Menu::6 M enu::7 Menu::8 Menu:: 

91:いう変数を参照してメニューを出しま

す。変数の内容は， lispの関数open-selector

に波すリス トと同じフォ ーマッ トて二タイ

トノレおよびショ ートカ ッ トキーは無視され

ます。

.パターンについて

ディレ ク トリ 表示の左のアイコンは，~

表 3 定数シンボル(値は口言語表記)

G rlllTE G ITALIC 
自 G ULI NE 
G LGRAY G OLINf: 
明灰 9 G G SK llA閃W
G DGRAY 10 ERNING 
Ilff灰 10 ， ESC 
G sLAC， 11 

KKJ 2 日l 11 
G YELLOW 12 ， 3 
w. 12 ， 4 
G 赤RED 13 ， 5 

13 K 6 
G 紋GREιY 14 ， 7 

14 ，_8 
G BLUE 15 K_9 
ii 15 K_O 
by name ， MINUS 
名前で K CARET 
by-namc' ignorc-cases K YEN 
区別しない名前で K BS 
by length K TAs 
長さで 3 KK -Q W 
by-timestamp 
B付で ， E 
G ROWI2 。

K K T H 
G RO，iI6 
G_RO，i24 2 K Y 
G TRAO 128 K_U 
G .IMADEUS 129 K 1 
G ARTIST 130 K 0 
G_BA附:JQUE 131 K P 
G COMI' 132 K AT 
G 1I0USE 133 K_LIIRACK 
G_JACK 134 K_CR 
G NAllL.1 135 K A 
G PANK 136 K S 
GSMA貯 137 K D 
G MGIR 531 Kド

G MG4R 534 K G 
G G MI G7H 537 K 11 

GIS 561 K J 
G KG4S 564 K K 
G KG7S 56i K L 
G I'LANE 。

H k CSOELMOl N G BOLD 
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History: :save 

History:・scroll-unit

History: :select-color 

Tree: :animation-id 

Tree: :animation-Iength 

Tree: : animation-speed 

Tree: :back-color 

Tree: :cursor-color 

Tree: :drag-color 

Tree: : font-color 

Tree: :font-face 

Tree ・:font-kind

Tree: :font-size 

Tree: :open-color 

Tree: :save 

Tree:目scroll-unit

Tree: :select-color 

イ直が空欄はなんらかの整数

nil/t 終了時に一divhistoryに履歴の保存を行うか

スク口ールパーのボタンで動〈

color クリックしたときの色

(背景とのexclusiveor) 

開いているディレクトリのアニメーション開始ID

開いているディレク ト リのアニメーション長さ 1 ~256

開いているディレクトリのアニメーションの速さ(負の

とき不動)

color 背景の色

color カーソルの色

(背景とのexclusiveor) 

color ドラ ッグしていると きの色

(背景とのexciusiveor) 

color 文字の色

文字飾り

(16bit中上位9bitが回転角度)

文字の種類

文字の大きさ (0で標準)

(横((16)+縦

color 開いているディレクトリの色

(背景とのexclusiveor) 

nil/t 終了時に divtreeに開いている状態の保存を行うか

スクロールパーのボタンで動く量

(横((16)+縦

color クリックしたときの色

(背景とのexclusiveor) 

colorはG WHITE/G LGRAV/G DGRAV/G BLACK/G VELLOW/G RED/G GREEN/G BLUEのいずれ

か(実際には， 8~ 1 5の数値)

* 1:文字列の単純なリスト

* 2: プログラムの リスト

(1 <'1) K RBRACK Ox29 K_XF2 Ox56 
(1 ((2) K Z Ox2. K_XF3 Ox57 
(1 ((3) K X Ox2b K XF4 Ox58 
(]、4) K C Ox2c K E XK F5 Ox59 
(1 ( 5) ， ¥' Ox2d ANA Ox5. 
OxOI ， B Ox2e K百OMAJ1 Ox5b 
Ox02 K N Ox2f ， CODEIN Ox5c 
Ox03 ， M Ox30 K CAPS Ox5d 
Ox04 ，co可MA Ox31 ， INS Ox5e 
Ox05 K K SPELRASIOH D Ox32 K IIIRA Ox5f 
Ox06 Ox33 ， ZEN Ox60 
Ox07 

K K SPACE 
Ox34 K BREAK Ox61 

Ox08 Ox35 K COPY Ox62 
Ox09 K K HDOEML E Ox36 ， FI Ox63 
OxO" Ox37 ， 1'2 Ox64 
OxOb ， RUP Ox38 ， F3 Ox65 
OxOc K R∞州 Ox39 ， F4 Ox66 
OxOd K UN∞ Ox3. K 1'5 Ox67 
OxOc K LEト7 Ox3b K_F6 Ox68 
OxOf K UP Ox3c K F7 Ox69 
OxlO K RIGI汀 Ox3d ， FS Ox6. 
Oxll K K ClmL附R Ox30 ， 1'9 Ox6b 
Oxl2 Ox3f K 1'10 Ox6c 
Oxl3 ，T SLASII Ox40 ， S!lIFT Ox70 
Oxl4 KT ASTERI Ox41 K口RL Ox71 
Oxl5 KT MINUS Ox42 K 0門 l Ox72 
Oxl6 KT 7 Ox43 ，_01寸2 Ox73 
Oxl7 KT 8 Ox44 KS SIIIトT (1 '0) 
Oxl8 KT_9 Ox45 

KKS SJCT門RLl (1 (1) 
Oxl9 KT PLUS Ox'16 (1 ( 2) 
Oxla KT_4 Ox47 KS OPT2 (1" 3> 
Oxlb KT_5 Ox，18 

HS s s s x Xx x Fl 
(1 ( 16> 

Oxlc KT 6 Ox，19 K ド3 (1 <(18) 
Oxld KT_EQUAI Oxtla KS XF4 (1" 19) 
0.10 KT_I Ox4b KS_ XF5 (1 '201 
0.1 f KT2 O，4c o CONFIRM 
Ox20 KT_3 Ox4d 日OSYESNO 4 
Ox21 K ENTER Ox4c AVE 5 
Ox22 KT 0 Ox4f 

D D∞EYENC T 6 
Ox23 KT COMMA Ox50 7 
Ox24 KT PERIOD Ox51 日YELLOW 。
Ox25 K KIGO Ox52 D RED (11'8) 
Ox26 K_下OROKU Ox53 o CRASII (t， t5) 
Ox27 K IIEL1' Ox54 
Ox28 K_XFI Ox55 
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本的にシステムで設定されているパターン

が縮小されて描|画されます。ただし， div.lb 

内に同じタイプ・ IDのノfターンが登録さ

れている場合は，これを描画します。

div.lbをパターン一覧で見ればわかると

おり，

PAT430000 アイコンイヒl時

30100-30109 メニューアイコン

30200-30415 木表示用

となっています。すぺて描き換えて構いま

せん。ただし，メニューアイコンは大きさ

固定で，木表示用はすべて同じ大きさにし

て(t.ごさい。
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•••• 
div.xて、はSX-BASIC形式のタスク開通

信メッセージを受け付け， SX-BASICから

さまざまなファイノレ操作を可能にしていま

す。使用されるメッセージは以下のとおり

です。

"EVAL s" 

lispの式sを評倒する。

例:

idDiv=findtskn( "div.?"， -1 ) 

s巴ndmes( idDiv， "EVAL (progn (se 

lect-clear) (select-by-globbing "+chr 

$(34) +" * .bak"+chr$(34) +") (delete-fi 

le))" ) 

碍の既

現在までに以下のような不具合が判明し

ています。

1) アイコンをdiv.xからdi.rヘドロップ

図E

して複写・移動を行うとき，アイコンの位

置がドロップした位置より左にずれる。

2) デスクトップに置いているアイコンを

div.xにドロップして戻すことができない。

3) GRW.Xと重ねると GRW.Xが描画を

し娘じることがある。

4) 木表示が，帰除機に入っているテV レ

クトリも表示してしまう。

5) アイコンメ ンテによるアイコ ンの設定

変更に追従しない。

:r~ divの生い立ち

SX-WINDOW ver.2.0の頃から，ディ

レクトリ表示ウインドウを改造して使って

いました。以前付録ディスクに収録したア

イコン間隔 rや 2行にするの .rはこの改造

の副産物です。

ちまちま改造しているうちに， rこれもで

きるようにしたい，あれもで、きるようにし

たい」 という欲求が積もっていきました。

しかし所詮は改造ですので，大きな変更は

苦しいのです。で，自分でーから作り直そ

うと考えていました。

1994年の秋ごろ， SXモードを実装したC

-ト+コンノfイラが手に入るようになりまし

た。C++の勉強としてなにか中規模のソ

フトを作ろうと考え，オリ ジ、ナノレのディレ

クトリ表示ワイ ン ドウを作り始めたのです。

当初の目標は，

標準のテVレクトリ表示ウインドウが

できることはひととおりできること

キーボードで操作できるこ t
というもののみでした。キーボードで操作

できるとなると，当然キーパインドの変更

定義内容を実行

E 定|ぬaI-set-いkeるyで ディレクトリ |問問e
麓されてるか? / 定義されているか?

どれが操作可能か? 〉ディレクトリ履歴 |hi伽州知yで
， !!とJ定義内容を実行

定義されているか?

木表示 I tree-副知yで
定義内容を実行

定義されているか
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もで、きなくてはいげないわけで‘す。 ちょこ

ちょこと実装しているうちに，いつの問に

かlispインタプリタが・・・。 きちんと設計

したわけではないので、lispの実装が汚なく

なってしまったのが残念なところです。

この程度のインタプリタでどこまででき

るのかわかりませんが，いろいろやってみ

てく fごさい。

-s 謝卒

開発に利用した多くのフリーソフトの作

者の皆さん， ViSONのarcsリソースの各作

者と，同梱を快諾してくれたにぐる氏，開

発 "I~ より多くの助言をしていただいたOh!

X編集部と NetworkSX NGの皆さん，ど

うもありがとうございました。

lisp入門

本文でも触れられているように， div.x の機能

はdiv-lispという内部インヲプリタによって記

述することができます。

lisp(1，“LlSt Processor"という名前が意味す

るように. リスト相場造というデータ型を処浬す

るために作成された言語です。言語としての歴

史は非常に古<， FORTRANと並んで歴史のある

プログラミング言語のひとつに挙げられます。

ご承知の方も多いでしょうが， X68000のフリー

ウェアの世界(その一部)では， lisp は結構メジ

ャーな言語として，舌鎚しています。やはりツー

ルの制御言語として採用されているのですが，

こういった傾向はemacsの影響によるところが

大きいのでしょう。

とはいえ.普通の人には馴染みのない言語で

すので，これを機会にlispの基本的な考え方とプ

ログラミング，そしてツールでの活用の実際と

いったものを紹介する連載記事が10月号から予

定されています。お楽しみに。
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div圃 lispリファレンスマニュアル

-制御関数

(oond 
(pO aO bO 00 ...) 
(ロ1a1 b1 01 ...) 
(p2 a2 b2 02 ...) 

p?を順に評価し.最初に真になった ものに対応するa?b? c? ...を評価す

る。最後に評価した結果が返る。すべてのp?が偽の場合はなにも行わない。

(defun fname ((symO) (syml) ...) a b 0 ...) 
<symO> <sym 1 >の引数を持つ関数Inameを定義する。関数の実行時には

a b c ...を頗に評価し，最後に評価 した結果を返す。

(eval a) 
aを評価した結果を評価する。

(setq a '(100 bar)) 

(eval a) 

t;l:， 
(100 bar) 

と同じである。

(Iet ((symO) (syml) ...) a b ...) 
局所変数<symりを定義してからab ..を順に評価する。最後に評価した

結果が返る。 <sym?>を暫く代わ りに(<sym?><exp?>)と書くと， <expフ〉の評価

結果を変数<symりの初期値とする。ただし.

(Iet ((a 1) (b a)) ...) 

とした場合， bに代入される値は直前にあるaの値でるはない。初期値はすべて

変数を定義する前に評価される。

(Iet* ((symO) (syml) ...) a b ...) 
letと同じである。ただし，

(Iet * ((a 1) (b a)) ...) 

のような場合，bに代入されるのは直前に定義されたaの値である。初期値の

評価は変数の定義と並行して行われる。

(mapoar・(funoname)(list)) 
リスト <list>の各要紫を関数<Iuncname>に通 したリ ス トを返す。<Iuncname>

は引数がひとつの関数。

(mapcar 'Iength '("a"、bc""de"))ー> (1 3 2) 

(progn a b 0 ...) 
a b c ...を順番に評価する。最後に評価した結果が返る。

(quote a) 
aを吉平価せずにそのま ま返す。'aと表記しても同伎である。

(setq 
(symO) (expO) 
(syml) (expl) 
(sym2) (exp2) ...) 
変数<sym?>に値<expりを代入する。最後に代入した値が返る。<sym?>に未

定義の変数が記述された場合，それを定義する。

(while p a b ...) 
p の評価結果が莫のあいだ，a b ...の評価を繰り返す。永久繰り返しにな

ると復帰できないので， 十介注意する こと。

-リスト操作関数

(append (listO) (listl) ...) 

<listO>の末尾にくlistl>...を繋げた リス トを返す。

(oar (Iist)) (first (Iist)) 
cons式<Iist>の，先頭方向の式を返す。

(odr (Iist)) (rest (Iist)) 
cons式<list>の，末尾方向の式を返す。

(oXXr (Iist)) (oXXXr (list)) (oXXXXr (Iist)) 
Xはaかdのどちらか。(cadra)としたとき ，(car (cdr a))と悶イ還である。ま

た，以下のような名前でも リストの要素を取得できる。

(second <Iist>) 

<Iist> (こcdrをn-I回かけてcarを1回かける

(third <Iist>) 

(Iourth <Iist>) 

(fi代h<Iist>) 

(sixth <Iist>) 

(seventh <Iist>) 

(eighth <Iist>) 

(ninth <Iist>) 

(tenth <Iist>) 

(oons a b) 
先頭方向がa，末尾方向がbのcons式を返す。

(last (Iist)) 
<Iist>の最後の要素のみからなる リストを返す。

(length (Iist)) 
リスト <Iist>の長さを返す。

(Iist a b 0 . ..) 
a の評価結果を第1要素， bの評価結果を第2要素cの評価結果を第 3要素・...

としたリストを返す。

(nth (ind) (list)) 
<Iist>のくind>番目の要素を返す。

(nth 0 a)三 (cara) 

(nthodr (ind) (Iist)) 
<Iist>のくind>番目よ りあとのリス トを返す。

(nthcdr 0 a)三 (cdra) 

(reverse (Iist)) 
<Iist>を逆に並べた リス トを返す。

.数値関数
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aXbXcX 

a+b+c+. 

a+b+c+. 

a-b司 c-... 

a-I 

a+1 

a&b&c&.. .ピットごとに論理積

a&b&c&.. .ピットごと に論理j慣

a I b I c I ...ピッ トごとに論理和

a I b I c I .. ヒヘy卜ごとに論理和

a"b"c". . ピットごと に排他的論理和

a b c ... ピッ トごとに排他的論混和

aをbヒ.ツ ト左にシフ ト

aをbピッ ト右にシフ ト

a の各ピッ トを反転

a の各ピッ トを反転

(a<<16) +bを返す

aとbが等しいとき に真

aとが異なるとき に真

a孟bのときに奥

ai1;bのときに真

a<bのときに真

a>bのとき に莫

う。
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(evenp (int)) 
<int)が偶数のときに真。

(integerp (exp)) 
(numberp (exp)) 
くexp)が数値のときに真。

(listp (exp)) 
<exp)がcons式もしくはnilのときに真。

(minusロ(int))
<int)が負の値のときに真。

(null (exp)) 
<exp)がnilのときに真。

(oddp (int)) 
<int)が奇数のときに真。

(plusp (int)) 
<int)が正の値のときに真。

(stringp (exp)) 
<exp)が文字列のときに真。

(symbolp (exp)) 
<exp)がシンボルのときに真。

(zerop (int)) 
<int)が0のときに真。

-論理演算

(and (expO) (expl) ...) 

引数のすべてが真なら真。それ以外では偽。左から!慣に評価し.結果が偽

がになったところで返る。

(not (exp)) 
<exp)が偽のとき真真のとき偽。

(or (expO) (expl) ...) 

引数のすべてが偽なら偽。それ以外では真。左から頗に評価し，結果が真

になったところで返る。

-文字列関係

(add-Iast-sep (str)) 
文字列<str)の最後がヅ'またはγ で終わっていなかった場合，ゾ'を付け加え

て返し，それ以外ではそのままの文字列を返す。

(basename (str)) 
'/'とγ を区切り文字とみなし， <str)の最後の要繁を返す。

(basename "A: /foo/bar")ー>"bar" 

(basename "A: /foo/baz/") ー〉山

(ohar (str) (ind)) 
文字列<str>の<ind)番目の文字の文字コー ドを整数で返す。<ind)が日のとき

1文字目。

(delete胸 last-name(str)) 
'/'と a￥'を区切り文字とみなし， <str>の最後の要素を削除して返す。

(delete-Iast-name "A :jfoo/barつ→ "A:/100/" 

(delete-Iast-name "A: /foo/baz/")ー) "A :/foo/baz/" 

(delete-Iast-sep (str)) 
文字列<str)の最後がソ'またはγで終わっていた場合，それを削除して返

し，それ以外ではそのままの文字列を返す。ただし， <str)がルー トディレク

トリ を表している場合("B:/"など)は，削除しない。

(globmatoh (str) (globstring)) 
文字列 <str>が<globbstring>に適合するかどうかを返す。<globstring)は

(se lect-by-globb i ng)で入力するものと同じ。

(Iength (str)) 
文字予Ij<str)の長さ(バイト数)を返す。

(stroat (strO) (strl) (str2) ...) 
文字列<strO><str 1) <str2> ・・ーを連絡した文字列を返す。

(string (int)) 
文字コードがくint>の文字i文字からなる文字列を返す。

(string( (strO) (strl)) 
(string(= (strO) (strl)) 
(string) (strO) (strl)) 
(string)= (str日)(strl)) 

48 Oh!X 1995.B. 

(string= (strO) (strl)) (string== (str日)(strl)) 
(string/= (str日)(strl)) (stringl= (str日)(strl)) 
文字列の比較を行い，成立時に真を返す。

(string-downoase (str) [(st)] [(en)]) 
(string-uロoase(str) [(st)] [(en)]) 
文字列<str)の<st)文字目からくen)文字自の前までを小文字もしくは大文字

に変換した文字列を返す。<st)<en>はOから数える。<st)が省略されたときは

くstr>のO文字白から。<en>が省略されたときは， <str>の最後まで。

(subseq (str) (st) [(en)]) 
文字予Ij<str)のくst>文字固からくen)文字自の前までを文字列で返す。<st)

<en)はOから数える。<en>が省略されたときは. <str>の最後までを返す。

(tobslash (str)) 
文字列<str)中のゾ'を V に置き換えた文字列を返す。

(toslash (str)) 
文字列<str>中の γ を'/'に置き換えた文字列を返す。

-システムコール

(oheok-drive (str)) 
文字列<str>のl文字自のドライブがアクセス可能なら真を返す。

(direotoryp (str)) 
文字列<str>がディレク 卜リ かどうかを返す。

(err-dialog (int) (strO) (strl) (str2) ...) 
文字列<strO)<str 1) <str2) ...を連結し.エラーダイアログを出し，押され

たボタンのアイテム番号を返す。<int)の値は以下のシンボルの組み合わせ。

括弧内はアイテム番号

ボタンの纏類 D_CONFIRM確認(1)

o YESNO はい (I)/l、いえ (2)

D_SAVE 登録(1)/終了 (2)

D_EXEC 実行(1)/取消(2)

D CONT 継続(1)/中止(2)

パターンの種類 D_YELLOW黄旗

DRED 赤旗

D CRASH 破損

(exeoute (str)) 
フルパスのファイル名<str)を，アイ コンの設定に従って起動する。

(foolく (strO)(strl) (str2) ...) 
文字列<strO)<str 1) <str2) .. を連結し，その文字列のコマンドラインで

タスクを起動する。7スク名とパラメ ータはひとつの半角スペースで区切る。

起動失敗した場合は負，成功の場合タスフ IDを返す。

(get-oommand-line (int)) 
タスクIDがくint)のタスクの起動コマンドラインを文字列で返す。

(get-file-size (str)) 
文字列<str)が表すファイルのファイルサイズを返す。ディレクトリの場合

はO.リンクファイルの場合はリンク先のファイルサイズ，アクセスできない

ファイルの場合はnilを返す。

(get-total-free-memory) 
メモ リの空き容置を返す。

(get-max-free幽 memory)
空き容量のうち，確保できる愚大ブロックの大きさを返す。

(kill (int)) 
タスク IDがくint)のタスクを終了させようとする。

(send-basioイnessage(int) (str)) 
タスク IDが<int)のタスクに対し.SX-BASIC形式て・<str)の文字列を送信す

る。

(time a) 
aを評価し.その所要時間を約1/IOO[sec]単位て・返す。

(tsfindtskn (str) [(ide)]) 
(TSFindTskn (str) [(ide)]) 
文字予IJ<str)にマッチするタスクを探す。マッチするタスクが存在しない場

合は負の備を返す。 ideが指定された場合は，そのタスクIDより大きいタスク

から探す。ideが指定されなかった場合は全タスクより探す。<str)にはHuman

68kのワイルドカードを用いることができる (divのglobbingexpressionて・はな

し、)。

(tsfindown) 
{丁SFindOwn)



[特別企画]

暑中見舞いPRO-681く

div.xという名前を持ち，自分自身ではないタスクのIDを返す。存在しない

場合には負の値を返す。

(tsgetid) (TSGetIO) 
自分自身のタスクIDを返す。

.divの動作lこ深く関係する関数

(globaトset聞 key(ロ)(shiftbit) (keycode) '(exp)l 
(directory-set斗<ey(p) (shiftbit) (keycode)・(exp)l
(history-set-key (p) (shiftbit) (keycode)・(exp)l
(tree-set-key (p) (shiftbit) (keycode)・(exp)l

prefixの値が<p>で，シフトキーピットが<shi代bit>の状態でくkeycode>のキー

が押されたとき ，(exp>を評価する。

(shittbit>は， KS_SHIFT I KS_CTRL I KS_OPT 1 I KS_OPT2 I KS_XF 1 ，3-5の組

み合わせ。KSXF2がないことに注意。

(keycode>はプログラマーズマニュアルなどを見て数値を直接書くか，以下

の図のシンボルを書く 。シフト系のキーは，スター卜アップにおいてSXCON.

Xに-nを付けていないときにのみ利用可能。

global-set-keyで設定したものは常に有効で，(directory I history I tree) -set 

-keyは，それぞれが操作可能なときに有効。

K BREAK K COPY K F 1 K F2 K F3 K F4 K F5 K F6 K F7 K F8 K F9 K F 1 0 

K ESC K 1 K 2 K 3 K 4 K 5 K 6 K 7 K 8 K 9 K 0 K MINUS K CARET K YEN K BS 

K_TAB K_Q K_W K_E K_R K_T K_Y K_U K_I K_O K_P K_AT K_LBRACK K_CR 

K CTRL K A K S K D K F K G K H K J K K K L K SEMI K COLON K RBRACK 

K SHIFT K Z K X K C K V K B K N K M K COMMA K PERIOD K SLASH K K SHIFT 

K HIRA K XFI K XF2 K SPACE K XF3 K XF4 K XF5 K ZEN 

K KANA K ROMAJI K CODEIN K CAPS K KIGO K TOROKU K HELP 

K HOME K INS K DEL K CLR K TSLASH K TASTERI K TMINUS 

K RUP K RDOWN K UNDO KT 7 KT 8 KT 9 KT PLUS 

K_LEFT K_UP K_RIGHT KT_4 KT_5 KT_6 KT_EQUAL 

K DOWN KT I KT 2 KT 3 KT ENTER 

K OPT I K OPT2 KT 0 KT COMMA KT PERIOD 

(globa卜get-key(p) (shiftbit) (keycode) 1 
(directory幽 get-key(ロ)shiftbit) (keycode)) 
(history-get-key (p) (shiftbit) (keycode) 1 
(tree開 get-key(p) (shiftbit) (keycode)) 
pretixの値がくp>で，シフトキーピットがくshiftbit>の状態て・(keycode>のキ

ーが押されたときに評価される式を返す。

**これ以降のdivの関数は _divの中で評価してはならない。

(beginning-of幽 buffer)
カーソルを先頭に移動させる。

(cancel) 
履歴または木表示からカーソルを消して，ディレクトリを操作可能にする。

(cd-in-cd司 pathl [defined in divdefaultJ 
文字列の入力を促し，文字列と変数cd-pathの要素をそれぞれ結合し，それ

が存在するディレク トリ 名だったらそこに移動する。

たとえ';fcd-pathが("A:/" "A :/usr/" "A :/usr/local/")のとき に"Iib"が入力

されると，

"A:(lib"の存在をチェック あれば移動 して終了

"A:/usr/lib"の存在をチェック あれば移動して終了

"A :/usr/local/lib"の存在をチェックあれば移動して終了

なに もし ないで終了

となる。

(change-drive) [defined in _divdefaultJ 
ドライブ選択ウインドウを開〈 。

(cOpy-to-other-windowl 
選択ファイルもしくはカーソル上のファイ ルを反対側のディ レク 卜リ に復

写する。

(delete-file) 
選択ファイルも しくはカーソル上のファ イルを消去する。

(delete-history-and-treel 
ディレク トリ履歴と木表示を消す。

(delete幽 other-windowl
画面介割しているとき， カーソルがないほうを閉じる。directory-set-key中

ではf吏用 しないこと。

(delete-windowl 
画面分割しているとき，カーソルがあるほうを閉じる。directory-set-key中

では{吏周しないこと。

(display-historyl 
ディ レクト リ履歴を表示する。

(display-product-informationl 
自己紹介ダイアログを出す。

(display-treel 
木表示を表示する。

(edit-configuration) 
設定ファイル divを引数にしてシャーベンを起動する。

(eJect (str) 1 
文字列(str>の最初のl文字が表すドライブを排出する。

(end-of-bufferl 
カーソルを末尾に移動させる。

(eval-configuration) 
設定ファイル divを評価する。大域変数などはすべて破棄される。

(executel 
カーソル位置のアイコンを実行する。 もしくはカーソル位置のディレクト

リに移動する。

(get-active-windowl 
画面分割していないときは0，しているときは上・ 左の画面がアクティブな

ときは0，下・右がアクティブなときはlを返す。

(getイile-namel
木表示もしくは履歴もしくはディ レク トリ 表示のカーソル上のファイル名

を文字列で返す。カーソル上になにもない場合は空文字列が返る。

(get同 layout-of司 splitl
画面介割していないときは0，上下に分割しているときは2，左右に分割し

ているときは5を返す。

(get-number-of-selectedl 
選択されているファイルの数を返す。(Iength(get-selected-filesl 1と意味

は同じである。

(get-other-pathl 
函面分割しているとき，カーソルがない菌商のディレクトリ名を返す。

(get-selected-filesl 
選択されているファイルのフルパス名をリストにして返す。なにも選択さ

れていないときはnil。

この場合は("A:/prog/div/div .Ib" "A :/prog/div/div. pen" "A :/prog/div/ 

divlisp. pen"lが返る。

(get-this-pathl 
カーソルがある函面のディレク トリを返す。

(gO-to (str) 1 
カーソルがあるディレク卜 リ表示をくstr>のテ'イレク 卜リに移動させる。

(gO-to・other幽 window-pathl
画面介劃lしているとき，カーソルがあるほうを反対側のディレクト リと同

じにする。

(gO明 to-parentl
親ディレクト リに移動する。

(gO-to幽 rootl
ルートディレク トリに移動する。

特別企画 div.x 49 



Chistory幽 mode)
履歴をアクティブにする。

(initialize-drive) 
木表示のカーソル位置のドライブをフォーマッ トする。

Cisearch-baokward) 
(isearch-forward) 
Incremental searchを行う。

CJump-to Cstr)) 
木表示のカーソルを<str>のテ・ィレク 卜リに移動させる。

Ckill-div) 
終アずる。

Ckill-task) [defined in _divdefaultJ 
タスクを選んで殺す。

(list-buffers) 
(history-mode)と同じ。

(message (strO) (strl) (str2) ...) 
文字列(strO>(str 1> (str2> ..を連結し，ウインドウよ部に表示する。キー

が押されるか，マウスのボタンが押されるか. (message ....)としたときに消

去される。

Cmint-oursor-Ieft) [defined in _dlvdefaultJ 
親のディ レクト リに移動する。函菌介容lをしていて，カーソルが右側もし

くは下側にあるときには， カーソルを反対側に移動させる。

Cmint-cursor-right) [defined in _divdefaultJ 
親のディレクト リに移動する。画面介割を していて，カーソルが左側もし

くは上側にあるとき には， カーソルを反対倶Ijに移動させる。

(move-to-other-window) 
選択ファ イルもし くはカーソル上のファイルを反対側のディレク 卜リ に移

動させる。 ドライブが異なる場合は彼写する。

Cnew-file) 
ファ イルを作成する。

Cnext-line) 
カーツルをひとつ下に移動させる。

(open-directory) 
木表示において.カーソル位霞のディレクト リを開閉するロ

(open-seleotor'((str) ("aITEMl" (exp1)) ("bITEM2" (exp2)) .. .)) 
Tことえば，

(open-selector • C"テ・ィレクト リ整列..C"、aデイレクト リ順

("s名前煩(仏A-Za-z)

ならぱ'

という形式の選択肢をウインドウょに表示する。

選ばれた項目 に対応するくexp?>を評価した結果を返す。なにも逃ばなかっ

た場合は nilを返す。(str>は選択肢の題目。題目が必要ない場合はnilを指定

する。項目の文字列のl文字目がショー 卜カットキーとなる。

Cother-window) 
画面分割しているとき，カーソルを反対側に移動させる。

(prefix (int)) 
prefixの値を整数値(int>にする。!必ずglobal-set-keyにてパインドすること。

(prefix-message (strO) (strl) (str2) ...) 
文字列(strO>(str 1 > (str2> ...を連結し，ウインドウ上部に表示する。キー

が押されるか.(prefix-message ....)と したときに消去される。

(ロrevious-line)
カーソルをひとつ上に移動させる。

(query-delete-file) [defined in _divdefaultJ 

50 Oh!X 1995.8. 

確認をとってからファ イルを削除する。

(read-stri ng [(str) J) 
文字列の入力を促し， 入力された文字列を返す。ESCで終了 した場合は町lを

返す。引数に<str>があるときは，入力する際に(str>をタ イトルとして表示す

る。

(recenter) 
顔面を錨き直す。

(scroll-down) 
画面を下にずらす。

(scroIHeft) 
函面を左にずらす。

(scroll-right) 
函商を右にずらす。

Cscroll-uP) 
画商を上にずらす。

(select-all) 
表示されているすべてのファ イル/ディレ ク 卜リ を選択する。

(select-all-file) 
表示されているすべてのファイルを選択する。ディ レクト リは選択解除さ

れる。

(select-by-globbing) 
globbing expressionを入力 し， マッチするファイル/ディレク トリ を選択す

る。

(select-by-globbing (globstring)) 
<globstring>にマッチするファイル/ディレ ク 卜リ を選択する。

(select-clear) 
すべての選択を解除する。

(select-flle) 
カーソルイ立湿のファ イル/ディ レクトリ の選択状態を反転する。

Cseleot-reverse) 
すべてのファイル/ディレク トリ の選択状態を反転する。

(set-other-window-this-ロ8th)
画面介害IJしているとき，反対側をカーソルがあるほうと 同じディレク トリ

にする。

(show幽 content)
ファイル表示の右側にその中身を表示する。

Csort-directory [(type)J) 
ディレクト リ表示を整列させる。<type>を省略した場合.最後に整列させた

整列鍵で撃列させる。<type>がO/by-name/by-name-ignore-cases/by-Iength/

by-timestamp (それぞれ整数値で0/1/2/3/4である)の場合は， ディレク トリ

頗/名前順(A-Za-z)/名前順(Aa-Zz)/ファ イル長順/日付順で繁喜IJさせる。

(sPlit-window-horizontally) 
ウインドウを左右に介劉する。すでに左右に介害IJしている場合はなにもし

ない。

(split岨 window-verticaIlY)
ウインドウを上下に介割する。すでに上下に分割している場合はなにもし

ない。

(toggle-iconize) 
アイコン化する。 もしくはアイ コン化から復元する。

(toggle-scan-all) 
ドットファイル/不可視ファイルの表示/非表示を切り替える。

(tree-mode) 
木表示をアクティブにする。



ここには 1994年 8月号から1995年 7月号までをご紹介

しました。現在1994年 4~12月号， 1995年 4~7 月号

の在庫がごぎいます。パックナンバーはお近くの害后に

ご注文ください。定期購読の申し込み方法は 120ページ

を参照してください。

2月号(晶切れ)
特集 MicroProcessingUnit E 響子 inC…Uショー¥-r:J73D 

SX-BASIC公開テ'/~ッグ/DõGA CGアニメーション講座

システム X探偵事務所/SX-WINDOWによるDTP

・特別企箇 最新ゲーム機を見る

・新製品紹介 Datacalc SX司 68K/シャーベンワープロパック

・1994年度GAMEOF THE YEARノミネート作品発表

L1VE in・95 サムライスピリッツ/A円ERSCHOOL/白鳥の湖

THE SOFTOUCH スーパーストII特別編

3局号{品切れ)
特集 SoundEffects i 響都肝子恥In…ルh日ヨ「日一→一卜

システム X探{偵員事務所/フアイル共有の実験と実践

ヒピ.コヒピ.コエンジン，活舌用講座/S以X司 W州IND∞OW'にニよるDTP

.SX-WI附NDOW周ユ一テイリテイ どつち.X

L1VE in '95 魔法のプリンセスミンキーモモ/別れの幽

ファイナルファンタジー!l/宇宙戦艦ヤマト完結編

THE SOFTOUCH ディグダグ/デイグダグIJ/VIEWPOINT 

全機種共通システム 5-05システムコールライフ'ラリ

4月号
特集 Let's Play Wonderful GAME E軒 in C…一…ア3D

システム X探偵事務所/ファイル共有の実験と実践

DoGA CGアニメーシヨン講座/ローテク工作・1994年度GAMEOF THE YEAR発表

・新製品紹介 TS-6BS 1 mk 11 /M上5000C/MATIERver. 2.1 

L1VE in '95 天聖龍/ファイナルファンタジーVI/
ANOTHER DAY/ハートオプザマッドネス

全機種共通システム シOSねちねち入門(1)

5月号
特集 Realize Graphic E響子一初日ロh

ローテク工作実験室/SX-BASIC公開テ・バッグ

システム X探偵事務所/ANOTHERCG WORLD 

・特別付録 Oh!噂脳倶楽部

・新製品紹介 フォント&口ゴデザイン‘Yール

LIVE in・95 ドラコ.ンセイパー/ミッドナイトレジスヲンス他

THE SOFTOUCH ポンノTーマンぱにつくポンパー

全機種共通システム シ05ねちねち入門(2)

B月号
特集 Open the SX-WINDOW i 響軒子引H山 rn川一n刊c

D凸GACGアニメ一シヨン講E座~/口一テク工作実験室

システム X探イ偵良事務所/シヨ一トプロぱ一てい
・特別企画 X68000周辺機器パワーアップ計画

・新製品紹介 Xellent30s/学研統合電子辞書 伽 SX-Window

・第 6回アンケート介析大会

しIVEin・95 クリテイカルポイン卜/THESUMMER OF '68他

全機種共通システム s-osねちねち入門(3 ) /BLOCK DOV/N 

7月号
特集 Optimizing Method 3 響 子 … るUハードコア…ル共有

DoGA CGアニメーション講座/ショートプロぱーてい

システム X探偵事務所/ANOTHERCG WORLD 

• THE USER'S WORKS SPECIAL 
・新製品紹介 PDドライブしF-IOOO

THE SOFTOUCH J ~ラテ'ユーク

L1VE in '95 ク口ノ・トリガー/SUPERMARIO BGM集他

全機種共通システム FE ver. 1 .0 
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日月号
特集 Graphic Movement i響子 rn…Uショー一D

ローテク工作/ANOTHERCG WORLD/善パピ

D白GACGアニメーション講座/石の言葉，言葉の夢

・新製品紹介 X-SIMM VI/Mu-I GS 

SX-WINDOW ver.3.1 

L1VE in ・94 PURE GREEN/Ridge racer(POWER REMIX) 

THE SOFTOUCH 附，00!/Mr，00!附 UN，CORNS/レッ]，1，エンジヱ}，].3

全機種共通システム シューティングケ.ーム作成講座(2)

d

m
出

ωh柿

9月号
特集 SX-WINDOW環境セットアップi 響軒仇子恥l… ?;，e'/ル…シ

ロ一テクエ作/DoGACG7アヲニj一シヨン講座l善普JパTピ

システム X探偵z事事務所/フアイル共有の実験と実践
.新製品紹介 X泊68ω03初oD'a出shν/M附J-7刊0∞0仰V2おC 

・新刊紹介 X680xO TeX 

L1VE in '94 LOVE IS ALL/HELL HOUND/踏切の通過音

THE SOFTOUCH 餓狼伝税SPECIAL

全機種共通システム 怪しいZ80の使い方(テクニッヲ編)

10月号
特別企画 もみじ狩りPRO-6BKi 響子一~紅/ショートプロ…m

TeX入門講座/ゲーム作りのKNOWHOW/普パビ

猶とコンヒ.ユータ/ファイル共有の実験と実践

・特別付録 もみじ狩りPRO-68K(5"2HD)

・新製品紹介 F -Card V5 for x68k 

L1VE in・94 イース 2/MSX周GRADIUS2/NATURE

THE SOFTOUCH スーパースト11/スターラス?ー 他

全機種共通システム 怪しいZ80の使い方/ゲーム作成講座(3)

11月号
特集 STEP UP BASIC 

仁 一…-伽一
TeX入門講座/DoGACGアニメーシヨン講座

システム X探偵事務所/口ーテク工作/善ノTヒ'

・新製品紹介 BJC-400J/X680xO Develop. & libcII 

Free Software Selection Vol.2 

L1VE in '94 ダーク・スペース/ENDLESSRAIN/レナのテーマ

THE SOFTOUCH スーパーストIl/餓1直伝説SPECIAL

会機種共通システム B-GALET52 

12月号
特別企部 XL/lmageお試し版+a
仁川~ると…プ…ア3D

ファイル共有の実験と実践/DoGACGアニメーション講座

システムX探偵事務所/口一テ?工作/TeX入門講座

・特別付録 XL/lmageお試し版+α(5"2HD)

・新製品紹介 H.A.R.P/XDTP 5X-68K 

L1VE in・94 幻想即興幽/きまぐれオレンジ合ロード他

THE SOFTOUCH 魔法大作戦/スーパーストII

全機種共通システム シューティングヶ・ーム作成講座(4)

1月号(品切れ)
特集 割り切って使うCD-ROME 響軒肝子引i… ?;，t:/ル … シ

77イル共有の実験と実践/DoGACGアニメ一シヨン講座

システムX探偵事務所/口ーテク工作/TeX入門講座

・CD-ROMドライブ紹介 CS-CD30 1 X/CDS-E/SCD-200 

・新製品紹介 X68000XVI周アヲセラレータXellent30

しIVEin '95 .~:よ，，\~よ/ジムノベディNO .I /PRIME
THE SOFTOUCH パッ7ランド/上海万里の長城/魔法大作戦

餓l&伝脱SP特別編/スーパーストH特別編
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満開謹製SCSI2ボード

満開製作所からSCSI2仕様のインタフ

ェイスボードが発売される。従来の 3-5

倍高速な転送速度を実現した。乙れさえあ

れば高速HDDの真価か発揮できる。

• 
念願のSCSI2ボード

rMach-2J 

FAST SCS12のボードがあったら，どん

なにいいことか，皆わかつてない。あんな

に私が，「ほしい 1 必要なんだ!J 1: 1111ん

で、も，「あったらし、 L、ですよねー・・」と誰も

に流されてしまう 。あのU氏だって，「そ

んなものft(f~が使うんですか」といいきって

いたのを?知って いる。

「あったらいい」んじゃない。 r必要」な

んだよ。 X680xOのSCS1は遅いの。なにを

するにも足材"になっているX680xOの低迷SC

S1。いまどき 900Kバイト/秒の低速SCS1な

Taki Yasushi i龍 康 史

んてイ変えんよ， もういい切っちゃうよlLは。

速いHDDはいろいろ完ってる。たとえば，

QlIantllm EMP1RE 1080S とかLightning

730Sだとか? メジャーどころで持っ て

いるユーザーが多いHDDだけど，これの速

度なんて半分も生かされてないんだよね。

私がXVIII寺f-tから手IJJrJしていたCONNER

のCP30540ぞXVIから， PC-H98専用NESA

パスマスタSCSIlボード， PC-H98-B12に

つけてびっくり，体感でHDDのi隆さが伝わ

ってくるのだもの。そりゃ， 68000-24MHz 

の速度し DX40DP90M1-1zのCPU速度に

は芸泥の差があるけ t，CONFIG. SYSが

流れてし、〈速度に芸泥の差があるわけ。フ

ァイノレサーチの速度も逃うし，なにより HD

の音が違う。カラカラカラとなっていた音

が，ガーってなっちゃうんだ、もん。ベンチ

マークテスト守したら，シーケンシヤルリ

ードて'XVIでは762.0Kバイ ト/秒だったの

SCSI2ボードMach-2 28，800円(税別)満開製作所1>:03(3554) 9282 
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が， H98B12では2790.4Kバイト /秒。

結局インタフェイスが遅ければ，速いHD

D買っても意味ないよ。X680xOのSCS1を使

って いる限り， Zipディスクと HDDの速度が

あんまり変わらないし。

だから去年の12月号でいってたでしょ?

パスi伝送のせいで凄〈遅くなってるんだ

って。扱うデータの量はどん Eん増えてい

るのに，データの転送速度はほとん E変わ

らない。メモリも少な L、X68000t_:.から，せめ

て仮想的にHDDをメモリ代わりに使おう

と思っても， HDDが遅いからやってられない。

考えれば考えるほど， SCSIの速度がずい

ぶん， X68000のオ、ックになっているんfごよ

な。

( 現在のX刈6閃8印附0

ハイエンドてで、の話をしてみよう 。

X68030は，いま現在パソコンに与えるデ

ータ状況判から見て， CPUパワー，メモリ，

サウンド，グラフイツク，外部記憶装置の

速度がオ、ックになっている。どれも数年前

の代物だから，いま現在流通しているデー

タを閲覧したり，聞いたりするためには，

必ずなにかを切り捨てないといけない。た

とえば， CPUノfワーは040tllrboて、なんとか

なるとして(l、っか060turboが出る tイ言じ

て)，サウンドはDSPボードでより先の方法

へと決着がついた叫。このぼて 2号(SCS12

ボードの開発コードオ、ーム)で外部記憶装

置の転送速度に決着がつくわけだべ

fごから， X680xO用にノfスマスタのSCSI2

ボードを作っているという話を聞いたとき，

私は凄い期待した。1994年12月号掲載の私

のCZ-6VSlの記事を読んだ方はわかってい

るだろうけど，本当にX680xOのSCS1速度が

遅いせいで，ライブスキャンでかなりの機

折を繰り返してしまった。

ばて 2号の製作者の中村氏は最初からき

っぱり断っていた。目標はQuan加mEMPIRE 
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1080Sで4Mバイト/秒だしもしもこれに

速く及ばなければ，この企画はやめようと。

ちなみに，ばて 2号を使わずにEMPlRE108 

OSをX68030で利用して， CPU転送モードを

使用すると， 923Kバイト/秒。DMAだとだい

たい750Kノfイト/秒程度かな。デンジャ ー

ソεーンまでカリカ リにチューンナップ した

X68030で，CPU!p王送を利用して1.5Mバイト/

秒はどうしても査IJj主できなかった。

この状態で，私のマシンのSX-v，弓ND<コWの

起動は40秒を超える。アプリケーションは，

シャーペンぐらいしか|封'J~、てな L 、 。 XDTP と

かをBf.J~、たら，さらに遅くなるだろうし。
*1 ある怠味，マルチメディアパソコンの最小

限の機能のことですね。

*2 私はいつかコンビュータの音源出力はデ

ジ?ル化が当たり前になると信じている。

*3これだけのお金をかけてX68030を購入し

てもしょうがないんじゃないか? という説も

あるけれど， SX-WINDOWが好きなんだからしょ

うがない。もう l台マシンを買ってそちらでや

れば? という話もあるけれど， WINDOWを使

っていて，データの共用ができなき ゃ意味がな

い。隣のマシンで1677万色画像を表示しても意

味がないのだ。自分のワークデスク トップで処

E里できないと，それはワークステーションとは

呼べないだろう? LANした としても，愛用の

端末には最低限の機能がないと。

元気かい? 元気だよね?
幸せだよね?

そんな環境のなかに，ばて 2号を導入。

拡張スロッ トに挿して屯源を入れる。 X680

30ユーザーの大半は，スロット 111/!1ぐらい

五そってるよね。

立ち上がりに40秒以上かかるシステムを

起動する。明らか仁速度が違う。 config.s

ysがいつもの倍ぐらいの速度で流れていく。

SX-~居.JI白羽fのタイ ト ノレがほとんどあっとし、

うまに消える。速 L、! 速すぎる 。

シャ ーペンを I-m~ 、て JGフォン 卜 の展開を

する。ハー ドディスクが高音をl鳴らして，

いつもの1.511年十らいのスピードで、フォン

卜を展開していく 。CPUは変わってな いの

に。速度が〈ψ っと速くなる。

アプリケーションを起動 しで もHDDアク

セスはー11.舜で戻ってくる。はうーん。幸せ

かも。

コマンドに|咋りて，DSKBENCHを実行。回

II_@をのんで"，Seq. Read/Start 65536B/rd判

の項目を待つ。記憶がよぎる。デンジ.ヤー

ソεーンのカリカリチューンなX68030て。も1

4Mバイト/秒ぐら L、。普通にX68030してる

と， 1Mノfイト/秒をiliiえるのがやっと。ば

て2号てどうなるか?

3788.8Kノfイ卜/f少! はうーん 31音ぐら

い速い。体感で違うはずだよ， もう 。元気

かし、? 元気だよね? 幸せだよね?

1Mバイトの画像ファイノレなんて一瞬てi画

像をロードして展開を始めちゃう 。μemac

ちなら lI~ì で，'，ち | カ f る刊 。 mule Gl)起 1;JJt二、っ

て目に見えて市述。 31音ぐらい速いんじゃ

ないの? コンパイルもかなり速L、。 もち

ろん， ファイノレ操作は全部速い。速い!

速い! 幸せだよね? 速いっていいこと

だよね?

SXに戻る。やっぱり戻るのも速し、。C2-6

VS1のライブスキャンぞ立ち上げる 。ただ

リアノレタイムで見るだけで，160x120で10

コマしかJ.!.えなかったライブスキャン。 ど

うなるか? おお! i'自らかな重)Jき。 メモ

リ取り込みて.秒間30コマ! 30コマで取り

込んだものの，いままで再生する方法がな

かったライブスキャンのデータを再e生する 。

コマ数は具体的にはわからなかったが， 引

っかかる感じがかなりなくなっている。

システム全体が，こう，飛ぶように速く

なった感じがする 。ああ。やっぱりt喜しい

かも 。

*4このあたりから高速なHDDは 1Mバイト/

秒を優に超えるのだ。

*5私は思ったらカスタマイズを変える人なの

で， とてもダンプ機能を使えないのだ。だから

毎回.カスタムファイルを読んでいるため，い

つもは凄〈遅いというわけ。

( ちょっとほともい一 〉

あまりに興奮して，最初に感動話を書い

てしまった。ライターらしく，ちょっ tは

まとも仁レピューしよう。

商品!;J:ノfスマス タのSCSI2ボード。私が

党えている |浪り，おそらく X68000の拡張ボ

ードでも，初のノfスマスタをf史刑したボー

ドかな。

パスマスタ というのは，I!O側か らCPUに

ノfスマスタ請求をして， CPUから一時的に

メモリなどのパスを解放してもらし¥ボー

ドイ'J!IJがノfスを占有する方法だ。文字 どおり，

ノfスマスタするわけ。こt"Lによ って， X680 

00のメモリの中を直接覗けるため，I!Oパ

スから本体メモリへのデータ転送が速くな

るというからくりがある。

とはいっても X68030の場合，拡張スロッ

トの68000-10互換信号はあくまで「偽物」

なので，ウエイ卜が入っている。 X68030で

は 2ウエイトくやらい入るはずなんだけどな。

X68030では2Mバイ ト/秒出ればい L、ほうか

な? と思ったんfごけども。どうにもCONN

ERのlGバイ トHDDでは，4Mノ叫ト/秒くやらし、

出てる。聞くに， 辛い開発努力があったら

しい・・・・・・マシ ンをX68030かそれ以外か判別

して，最適なハンドシュイクをしてるらし

し、し。

そう いうことで，対応ハードウェ アは，

一応X68000全シリーズ。PRO吋も対応。た

だ，どちらかといえば， X68030ユーザ、一/X

VIユーザーをターゲッ卜にしたボードとい

えるかな。

SCSIは外部SCSIボードとして認識。従来

のSCSIボードとは完全に互換性はないが，

ROMがl吸収している。もともと，内JI:抵SCSI

機と外付けSCSI機にハー ド的な互換性はな

かったから，直接I/Oを日1"1(ソフ トって い

ままで、ほとん E出回っていなかった。fごか

らこのあたりは問!包がないと思う 。

内I長SCSIと同11寺にf変えたらいいなって思

うかもしれないけど， !::"うにも使えないら

しい。fごから，スロットにこのSCSIボード

ぞ押すことにより，内蔵のSCSIは殺される

ことになるわけ。両方使えない理由は， Hu 

man68kJ二の問題なのかな? また，これに

ともない， 内蔵のHD(このあいだ容量拡大

の記司王を載せたばかりだが)はイ史えなくな

ってしまう。もっとも， 内日長HDはノfスが安

定しなくなるのでイ史わないに越したことは

ない。

新製品紹介満開謹製SCSI2ボード 53 
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起勤時にはROMによって，起動画商を表

示する。CTRL+Aによって， X680XOらしい

メニューを表示し，いろんなことができる

(予定)らしい。

データの転送lま， X680xOで1ま非同期で.あ

ったが，このボードでは，同期モードが使

えるHDDでは同期モードを使用するへMO

への対応も，純正で‘はX68030のSCSI以外で

はHDDモードにしなければ起動ができなか

ったが， このボードではきちんと起動でき

る。いわゆるほんまもんのSCSI2ってわけ

だ。 ROMの性能はどうやら，純正のよりず

っと気合が入っているっぽい。

私の環境で¥いままで、使っていたソフト

の大半が動いてる様子から，ソフト商から

見た互換性は大丈夫だろう 。動かないのは，

HSCSI(必要ないけど)1:，自作の変なソフ

トfごけfごったから。これfごけカリカリにタ

イミングをチューンしながら， RS-232Cな

どの文字落ちもないようだし，ADPCMが溶

ちることもなさそう 。

それから，コオ、クタはもちろん， 3Mタイ

プのハーフピッチ。データを別口で釆せて

あるので，そこからどの程度ボードによっ

て高速化されるか汲み取ってほしい。

特にRAMDISKの論理的アクセスとの比絞

は，ショッキンク。かもしれない。X68030で

もRAMDISKのアクセスと，HDのアクセスが

ほとんど変わらないことをみると， "場然と

するだろう。純正のRAMDISK.SYSではHDよ

り遅いときがある(それでもシークがない

ぶん，速いことは速いけどね)0FASTIOな

どのキャッシュテ川スクを下手な設定で入

れてしまうと，逆にHDが遅くなったりもす

るのだ。とはし、え， FDDやMOにはやっぱり

キャッシュをかけたいところ。 ドライブご

とにキャッシュで、きる，フリーソフトのDC

ACHE2.Rを別用するのが筋というものなの

かな。

*6私の身の周りでは，細かなハードウェア信

号の遠いのため， rX68000互換機Jといわれてい

る。最近のいろんなボードがこの互換機だけ非

対応を謡っている。まあ，気持ちはわからない

でもないけど…リX68000!業界では「互換機」と

いえば， PRO/IIのことを指すらしい。え? い

い始めたのって私だっけ? すまん， PROユー

ザー…・-。

*7このあたりの説明は，本誌の1994年12月号

のローテク番外編を参照のこと。ま あ，一度は

ちょっと弁明

昔、CSI2ボードなんかいらない」といってい

たのは確かだし，現在はSCSI2ボードの有用性を

認めているのも確かだ。まあ，これは満開のボ

ードが当初考えていた以上に性能を出してきた

というだけの話。最近個人的に 10Mバイト単位

のファイルを山ほど扱っていることも多少は関

f果している。

たとえばSCSIを外付けにして，転送限界が1M

バイト/秒から3Mパイ卜/秒になったとしても

あまり使い道はない。しかし，現在， SCSI2ボー

ドで4Mバイト/秒， 5Mバイト/秒(X68000XVI時)

という数字が出てきている。この r5Mバイト/

秒」あたりの数値が第 1'宇宙速度に相当する。

これくらい出てくると新たな用途というものも

生まれてくるものだ。

遅いよりは速いほうがいいというのは当たり

前の話だが，通常のファイルアクセスが速くな

っても私はあまりうれしくない。単に SX-

WINOOWの起動が速くなったり.ハードディス

クが速くなったといって喜ぷのは，私の感覚か

らいえば，昔カセットテープのボーレートを

4∞0に上げて喜んでいたのとあまり変わらない。

そもそも遅いマシンとつきあうことには慣れ

ているのだ。
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現状のX68000アーキテクチャは至るところ

で壁にぶつかっている。限界だとはいわないが，

改善するにしても.ディスクの転送速度などは

優先順位としてはかなり低くなる。現状の速度

で困っている人は約|名しか知らない。普通の

人が使う 300Kバイトほどのデータなら0.4秒が

0.1秒になる程度の差だ。

SCSI2ボードでFASTSCSI対応とはいっても.

秒間4Mバイト/秒というのはSCSIIの規定内の

性能にすぎない。SCSI2でFASTSCSIやWIDE

SCSIをちゃんと使えば現状の性能力、ら限界が l

桁上がることはわかりきっている。しかし， X 

680∞ではよほど奇抜なことをやらないと，そん

なに高速なデータは取り込めない(イメージ端

子につなぐSCSIユニットでも作れば可能力、)。

そういったちまちました改良を重ねていくよ

りも，たいていの人は大きなブレイクスルーを

待ち望んでいるはずだ。

で.なぜ，現時点でSCSI2ボードの有用性を認

めるようになったかというと.これまでできな

いと諦めていたことができそうだとわかったか

らだ。現在，とある目的のために X68000 

CompactXVIの導入を考えている。詳しくはまた

誌面で紹介していくことにしよう。 (u)

あの原稿の中で， CZ-6VS 1と私が格闘する機を

見ておいたほうが，どんなに私がこのポードで

狂気乱舞でダンスしてるかわかるかもしれない。

今日も椅子の上でお立ち台ダンスだ(古いか?l。

注意事項

まあ，ありきたりだけ/::'，少しだけ注意

事項を述べておこう。

転送速度が高速なので，ヤワなSCSIケー

プツレは使わないほうがいい。と はいえ，外

付けSCSIHDDなEでは標準装備されている

ので¥なかなかいいケーフツレが手に入らな

い。このあたりは， PC-9801用のSCSIHDD 

でも， r高速なSCSI2だ!J と諮っている

ものを購入するとよい。 tはいえ，最近の

SCSI機器はみんなSCSI2なので，名が知れて

いるメーカーなら大丈夫なはず。1/0デー

タ，メノレコなど。安いHDDをtHしていると

ころもあるけれ1::'，最近のものならば大丈

夫だt思う。

ターミネータはアクティブターミヰ、ータ

がよい。これらとの格闘は本誌の1994年12

月号のローテクて¥すでに行っているので¥

参考にしてほ しい。

さらに， 10MHz機などでクロックアップ

されたマシンで、は動作しない。要するにシ

ステムクロック関係の高速化だが， 10MHz

機に限らずちょっとでも上げるとだめみた

い。まあ，システムクロックに手をつける

時点で， そういった卜ラフツレの党悟はして

いる t思うので問題ないか?

本 牢 本

最後にこのボードの評価であるが， ハイ

エンドとしてのX68030ぞ求めているユーザ、

ーならば貿いかな。パソコンを使っている

うち， HDを使っている時間の比率は結構

多いもので， HDDが燥速になると，マシン

が飛ぶように軽〈なるから。 X68030ならス

ロットが空いていそうだし，ちょうど し、い

かも。

さてと，どん Eん改善されていくハード

ウェア環境。そうなると，次は内蔵メモリ

の番か?
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表1 論理アクセス速度

.X68030(25HHz) HD 

録セヲ~CI: ¥044224 1セヲタ 1024バイト
・・・・・ーー・・・・・・・ー---------ー・+‘ーーー・・ー司ーーー~..--

5eq. read 1024B/read I 312.4(KB/'s] 
5eq. read 16384B/read I 694.4(KB/s] 
5eq. read 65536B/read I 74Z.4(KB/s] 

-----司・・・ー・ー・・・・・ーー・・--------ー+ー・・ーー・-----ー・ー鴫
Rnd. read 1024B/read I 71.6(KB/s] 
Rnd. read 16384B/read I 476.8(KB/s] 
Rnd. read 65536B/read I 665.6(KB/s] 

.縄・・ーーー・ー・ーーー司司司ーーーー・ーーーーー+ーー------ー，ー・ーー

.X68030(25MHz)+H5C51 HD 

総セヲタ敏 1044224 1セ7タ 1024バイト
---・ーー・------ー明司ーーー・ー司ーー+ーー幽僧.幽・・ーー‘・--ー-
5eq. read 1024B/read I 359.4 (KB/s] 
5eq. read 16384B/read I 995.2(KB/s] 
5eq. read 65536B/read I 1100.8(KB/s) 

ーーーーー・ーーーーーーーーーーーーーーーーーー+ーーーーー---------
Rnd. read 1024B/read I 74.0(KB/s) 
Rnd. read ¥6384B/read I 601.6[KB/s] 
Rnd. read 65536B/read I 934.4[KB/s] 

・・・ー，・・ー・ー・・・・--_.・・・ー・司向司剛・・ー・ーー+ーーーーー・・ー・幽ー・ー句・ーー

.X68000XVI( 16例Hz) HD 

総セクヲ数 1044224 1セヲヲ 1024バイト
-ーーーー・・--ー---司・・・ー司ーーーーー-+---ーーー--------
5eq. read 1024B/read I 270.8[KB/s] 
5eq. read 16384B/read I 691.2(KB/s] 
5eq. read 65536B/read I 755.2[KB/sJ 

-ーーー・・ーーー・ーーーーーー帽a ・ーーーー・帽噂+ーー・司---'胴司ーーーーー-
Rnd. read 1024B/read I 69.2[KB/s] 
Rnd. read 16384B/read I 476.8[KB/s] 
Rnd. read 65536B/read I 678.4[KB/s] 

・司・・・ーーーーーーーーー・・・司'司ー・時晴---+・・ーー・司----咽ーーーー

.X68000(10MHz) HD 

総-1:7タ数 ¥044224 1セクタ 1024バイト
ー・・・・ーーーー・ーマ咽'ーー司ー・・司司ーーーー+ー・ーーーー---ー----
5eq. read 1024B/read I 200.0[KB/sJ 
5eq. read 16384B/read I 630.4[KB/s] 
5eq. read 65536B/read I 7¥6.8[KB/s] 

--幽・・・--‘・・・・ー"・・ーー・ー・・ー・勾・._+・ー・--・・・ーー・ー・ー・ー司
Rnd. read 1024B/read I 64.4(KB/sJ 
Rnd. read 16384B/read I 444.8[KB/sJ 
Rnd. read 65536B/read I 640.0[KB/s) 

-ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー+ーーーーーーーーーー---叩

.X68030 (25MH.) +SC512 HD 

総セヲタ数 1044224 1セヲヲ 1024バイト
ー・・唱・・・・・噌輔----帽・・・・ ー ・・司ーーーーー+ーーー--・・・・・・・~----
5eq. read 1024B/read I 422.2(KB/s] 
5eq. read 16384B/read I 2787.2[KB/s] 
5eq. read 65536B/read I 3878.4[KB/s] 

-ー-ー-------・・・ーー------ーー+-----・・・ーーーー--
Rnd. read 1024B/read I 75.2[KB/s] 
Rnd. read 16384B/read I 947.2[KB/s] 
Rnd. read 65536B/read I 2252.8[KB/s] 

'司ー_.・ー・ー'ー・司ーーーーーーーー司・・・ーー+・ー---・・・・・・・e ・幽

.X68030(25MHz) RAMDI5K 

告セヲタ数 2044 1セヲヲ ¥024バイト
ー・ーーーーーーーーーーー'ーーーーーーーーーー+ーーーーーーーーーーーーー-
5eq. read ¥024B/read I 529.4[KB/s] 
5eq. read 16384B/read I 1350.4[KB/s] 
5eq. read 65536B/read I 1472.0[KB/sJ 

ーーー・・ー・ー-ーーーーーーーーーーーーーー幽+ーー・ーー・・喝・ーーーーーー-
Rnd. read 1024B/read I 448.2[KB/s) 
Rnd. read 16384B/read I 1315.2[KB/s] 
Rnd. read S5536B/read I 1459.2[KB/sl 

ーーーー・ーー・-----・四ーーーーーーーーーー+ーーー--・ーーー._-ーー“

.X68030 (25何日z)+FA5TIO HD 

総セヲタ敏 1044224 1セヲヲ ¥024バイト
ー・・・ー・・・・ー・ーーー・・・司ーーー司ーーー・・ー+・・ 4・・・ーー・・ーーーーー-
5eq. read 1024B/read I 406.8[KB/s) 
5eq. read ¥6384B/read! 1798.4[KB/s] 
5eq. read 65536B/read I 2188.8[KB/s] 

ー---司ーーー--ーーーーー・ーーー・---・・+・ーーーーーーーー・・ 4刷・-
Rnd. read 1024B/read I 74.8[KB/s) 
Rnd. read 16384B/read I 806.4[KB/s] 
Rnd. read 65536B/read I ¥561.6[KB/s] 

ー・・・ーーーーーー・『・・・ーーーーーーーーーー+・・・ー---ー・・・・・・・ー

表2 物理アクセス速度

.X68030(25MHz) 
ーーーーーー----ーー--ーーーーーー+ーーーー----ー司司ーー+ーー・ー-ーーー+ーー-----+ーーー-ー・ー+ーーーーーーー+ー'ー・ー，ー+

Seq.Read/Start 512日/rd I 28日.4(KB/s]:'宏事怠本$事家本孝志傘怠本念事$志怠本事事

Seq.Read/Start 16384B/rdl 716.8(KB/s]:'" 本$

Seq.Read/Start 65536B/rdl 755.2(K8/s]:" 怠S本怠

ー司ー-曲・・ーーーー・ーーー噌---明暗崎明・・ー'ー・+明司ーーーーー--ーーーーー+ー・ーーーーー+--・・句司ー帽+------司+ーー・ーーーー-+・ーーーー--+
Seq.Read/ End 512B/rdl 277.7(K8/s]:'事掌志家傘****怠...本$本志$本本$

Seq.Read/ End 163848/rdl 710.4(K8/s]:'・'*事事

Seq.Readl End 65536B/rdl 755.2(KB/s]:...... 
ーーーーーーーー・・ーー・ーーーーーーーーーーーー+ーーーーーーーーー司ーー・ー+ーーーーーーー+ーー---ーー+---ーー・・ー+・ーーーーーー+ーーーー--・+
Random Read 512B/rd I 34. l( K8/s) "傘傘傘率...本本怠怠 t:iit:.'iiii玄$さ率*****怠...

Random Read 16384B/rdl 451.2(KB/s]:'" 本.1iiitt*i'****'"
Random Read 655368/rdl 652.8(KB/s]:'" 事本志掌$本

ーーーー司ーーーー剖・ーーーーーー---ーーーー司+ー'ーー'ーーー"ーーーー+ーーーーーーー+ーーーーー・ーー-+ー司ーーーーーφーーーーーーー+ーーーーーーー+

.X68031(25MHz)+HSCSI 
ーーーーーーーーーーーーー・ーーー司ーーーーーーー+ーーーーーーーーーーーーー+ーー--噌同時帰+世ーーー・ーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+
Sequential seek command I 1.6(ms]:"本本$本$奪窓$本意志'*本 it 1 *ま..，怠l:.c:t*傘...傘

Random seek command I 9.9[msl :*l*i寧傘傘'*掌$傘$傘傘怠$怠<1t t t 1:・:tt i.J" * 

---ーーーーーーーーーー喝ー・ーーーーーーーー+ーーーーーーーーーーーーー+由唱曲ーーー司+--ーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+明ー"・・ー-+
Seq.Read/Start 512B/rdl '314.8(KB/s] 本..奪事本志..本 ift，本本，..家本$:"t i 

Seq.Read/Start 16384B/rdl 1027.2(KB/s]:.....奪事

Seq.Read/Start 65536B/rdl 1088.0(KB/s]:" 本$寧事事事

ーーーーー-均時-----ーーーーーーーーーーー+ーーーーーーーーーーーーー+・P 噌骨骨明 e 噌+噂ー・ーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ー・ー・・e暢唱+
Seq.Read/ End 512日Irdl 312.0[KB/s]:"傘傘$本$傘本本 *ttt.本怠...本..寧怠

Seq.Read/ End 16384B/rdl 1014.4[KB/s):....傘怠率

Seq.Read/ End 65536日/rdl 1088.0(KB/s]・*'奪$本...

ーーーーーーーー"ーーー明『帽ー・ー---ーーー・ー+ーーー--回申伊ー._-ーー+・ー----ー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーー---ー-+
Random Read 512B/rdl 34.3(KB/s]:"'" 事寧怠事宰家家..本本 t，t t. f t t・事本$率念写..傘傘事

Random Read 16384B/rdl 556.8(KB/s] :"事本本本$事..掌害事$掌傘**，，**， t
Random Read 65536日/rdl 908.8(KB/s] 傘$掌傘傘窓$事$掌傘掌$

ーーーー---ーーーーーーーーーーーーーーーーー+ーーーーーーーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーー--+ーーーーーーー+ーーーーーーー+

.X6800OXVI(16MHz) 
ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー+ーーー-・ーーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーー・ーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+
Seq.Read/Start 512B/rdl 232.0(KB/s]:傘傘$事 i**，*傘事$傘t.tttt*
Seq.Read/Start 16384B/rdl 7l6.8(KB/s]:tt本傘傘

Seq.Read/Start 65536B/rdl 755.2(KB/s]:本..掌本$

ーーーーーーーーーー白・ーーーーーーーーーーー--+時靖司輔司守合--司曲ーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーー・ー咽ー-+ーーーーーーー+ーー司ーーーー+
Seq.Read/ End 512B/rdl 23申.7(KB/sI:本$定本家...本..事..掌$曾.. 

Seq.Read/ End 16384B/rdl 710.4(KB/s]:'事$本意

Seq.Read/ End 65536B/rdl 755.2[KB/s]:本本，..本

制--噂--ーーーーーーーーーーーーー-ーーーー+ーーーーーーーーーーーーー+ーーーーーー・+ーーーーーーー+ーーーーーー司+ーー，司明 4・ー+・ー・・ーー司ー+
Random Read 512日Irdl 33.5(KB/s]:"本傘..念..本*，'**本...本傘 t，t t念..ま奪事$事$

Random Read 16384B/rdl 448.0(KB/s]:'傘念傘傘本..傘志...傘...本

Random Read 65536B/rdl 665.6(KB/s):傘$本定率 *.'*1'* 
ーーーーーーーーーーーーー・ーー句哨"園"ー司輔暗+ーーーーーーーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーー・ーーー+ーー司白---+ーーーーーーー+

.X68000( 10MHz) 
-----噌勾ー梯司噌~---・ーーー司ーーーーーー+ーーー・ーーー・ーーーー的情『・+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+申嗣・・ーー--+
Seq. Read/Start 512B/rd I 177.3 (KB/s J :'奪意志奪事 itt**傘を奪

Seq.Read/Start l6384B/rdl 668.8(KB/s1:本草本$本

Seq.Read/Start 65536B/rdl 716.8(KB/s1:..... 
句・司ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-+ーーーーーーーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーー・ーーー+ーー・ーーー-<トーーー哨司ーー+ーーーーーーー+
Seq.Read/ End 512B/rdl 175.8(KB/s]・本掌宮本$掌傘掌広志$傘怠本

Seq.Read/ End 16384B/rdl 662.4(KB/s]:'志..掌

Seq.Read/ End 65536B/rdl 716.8[KB/s] 掌..愈本

ーーーーーーーーーーーーーーーーーー由ーーーー舗+ーーーーーーーーーーーーー+ーーーー明司喝+明喝事ーーーー+--・司ー.-暢+ーーー・ーーー+ーーーーーーー+
Random Read 5128/rdl 32.0(KB/s1:" 傘志本事 1***ttti本本"t 1 *怠本..憲彦事$傘家$本‘

Random Read 16384B/rdl 432. 白 [KB/sl: 掌掌港1:*，**~*令掌車掌*常事 .. 

Random Read 65536B/rdl 627.2(KB/sl 意志本$掌 1*・*

ー司ーーーーーーーーーー-----ー・ーーーー切ー+ーーーーーーーーーーーーー+ー--ーーー・ 4・+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+

.X68030(25MHz)+SCSI2 
ー-ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー+ーーーーーーー--・ーーー+ーーーーー司ー+-ーーーーー司-+ーーーーーーー+ーーーーーーー+ーーーーーーー+
Seq.Read/Start 512B/rdl 379.自[KB/s]，*啄掌傘事奪事寧率傘寧$奪本***:t:l*本容 t**.J傘奪玄$

Seq.Read/Start 16384B/rdl 3337.6[KB/s]:" 本家$率事$志*本傘..本志率掌..事$寧

Saq.Read/Start 65536B/rdl 4108.8[KB/s] :'.事$曾$本u.怠傘..本本本志 ****J**.f.t1:i
----司司ーーーーーー幽ーーーーーーーーーーー+ーーー--・ーー"ーーーー+ーーーーー・・ー+ーーーーーーー+・・ー・ーーー._+ーー-ーー時ー+ー帽ー--ーー・+
Seq.Read/ End 512B/rdl 377.3[KB/s]:念事事*本事事事傘本本意...掌 i:J**本家志$怠事 u 事$

Seq.Readl End ¥6384B/rdl 3324.8(KB/s]:'傘本$傘...事怠本$忍$傘傘怠..傘怠 .. 

Seq.Read/ End 65536B/rdl 40i0.4(KB/s] 奪家本零本..写本奪..事窓事**奪$草本..定...傘

ー・ーー司ーーーーーーーーーーー司---場ーーー司+ーーーーーーーーー"ー司ー+噌目白崎唱曲-+-----ーー+ーーーーーーー+ー司ーーーーー+ーー--ーーー+
Random Read 512B/rdl 34.8(KB/s):'本章掌さ傘 l..l***本事事傘さ**'*玄'ftl-*怠傘奪事審倉孝...

Random Read 16384B/rdl 86i.2[KB/sl:奪事掌傘掌本本家志牟意志奪事念念傘本**1:*奪掌..家本..，愈奪事 S
Random Read 65536B/rdl 2022.4(KB/s]:'*" 事事審事事本掌$怠掌家本**.奪事毒事象傘傘本

ーーーーーーーーーーーーーー勾"司司・ーー.-ー+角声倒明開"“・ーーーーーーー+ー"ー---・+ー-----ー+--ー曲也・・・ー+・ーーー司ーーー+ーーー司ーーー・+

ベンチマーヲテストにはX6S0x0DISK benchmark version 0.44 by bisco を使用
出力項自からデ--$1申ぷ差部分だけを抜粋した(ぼ由咽3項目はほぼ変化なし)
ハードディスヲドライブユニットはすべてQuantumのATLAS(XP32150)を使用
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AWESOME幽 X
世代DSPに含まれる。同社の第 2世代DSP

の最初の作品はC20だが，これをC-MOS化

および， 1命令100ns(こ高速化 したものがC

25になる。これからさらに，オンチップデ

ータRAMを1568羽TORD(16ピット)に事よ張j

し，代わりにオンチッププログラムROMを

256WORD(16ピット)に減らしたものがC

26となる。したがって，そのf也の'性能はC25

とまったく同じだ。その特徴を表にまとめ

ておこう(表 1)。

*1昔のDSPは，思いっきり特殊化されたアセ

ンブラを利用 して，プログラムを車Eんでいた。

まあDSPそのもののプログラミング機能が低く

ても，用途はだいたい決まっていたのでチップ

メーカーが多用されるライブラリを作って配布

してはいたのだが。それに比べればC26はCも

使えるので，素晴らしいということである。fこ

だ， C言語はAWESOME-X用には出ていない。し

たがって，我々はすべてアセンブラで害かねば

なるまい。メモ リが少ないので，Cで普くと少身

酷な気もするが。

( AW印 M日 〉
では， AWESOME-Xの特徴を挙げてし、こう。

・光端子 (DAI)

いわゆるDAI(Digital Audio Interface) 

というものを装備している。入H~， 力がある

ので音声の記録/再生ができる。

音楽信号用端子はヘッ ドフォン用のフォ

ンジャック，アンプ。などにつなげるAUX

outなどが一般的である。しかしながらアナ

ログてデータを伝込すると，コードが捻れ

たり，機器の雑音，飛んで、くる無線の電波

などの影響を受けて，音質が劣化する。そ

れを防やために，データをデジタノレでu、込

しようというシステムがDAIというものだ。

このDAIが，パソコンからの音声出力に大

いに役に立つ。

パソ コンて音楽データを作るときなど，

ヘッドフォンで作業していればわかるだろ

う。X6800のフォンジャックからはピービ

ーと雑音が出てこなかったかな? 特にカ

ーソノレの動きなどにあわせて， ノイズは変

わったかもしれなし、。これはまぎれもなく

ノイズ、で，本来入れたいようなものではな

康史

てもいい。 FFTや行列演算など，デジタノレ

処理ではときとして 山ほどの演算が必要な

局商があるが， そういった場面で威力を発

揮する。

DSPというものは，本当にピンから キリ

まである。安いものは，ただ音声 にリバー

ブをかける(tいう計算を行う)だけのも

のだったり， 32ピッ トの掛け却が行えるだ

けのものfごったり。 こういう DSPは，ほか

にはなにもできない代わりに， そのことに

関しては高速動作するいわゆる専用なもの。

対して高級なものは，ほとんどMPUと変わ

らない。 OSなども到'J~、てしまうし， C コン

ノfイラてやフ。ロク守ラムを品Eんfごりすることも

できてしまう判。ただ， MPUに比べると，

いろんな便利な機能がない代わりに，実数

計算な Eが速くなるように特移転化されてい

る。特殊な分，アセンブラプログラムは難

しいのも 実情 というところか?

こういったDSPをX68000て、結lHilipしよう

tいうのが，今回紹介するAWESOME-X

である。最初に紹介してから I年が過ぎた

が，ょうやく完成するようだ。

AWESOME-Xに搭載されるDSPはTE

XAS INSTRUMENTS社のTMS320C26

というものだ。TMS320ファミリでは，第 2

T出 Yasu副瀧

( 即とは 〉
iDSPがあればできたのにーー・・」と， そう

いう台詞をしばしば聞 く。主語はさまざま。

たとえば，音声にエフェクタをリアノレタイ

ムでかけるとか，画像を高速に変形させた

りとか。て二 その魔法みたいなDSPつてな

に? っと聞く ti? J な人や，場合によ

ってはとんちんかんな答えそ返す人が多い

のが実情。

Digital Signal Processo了。

つまり ，デジタノレ信号処理装程。 Digital

Sound Processorても DigitaJSl1rrol1nd 

Processorて、もない。DSPというのは，単な

る「高速に計算をするためのプロセッサ」

にすぎない。目的からいえば，先月説明し

た数値演算コプロセッサ68882t同じよう

な感じか。厳密にはCPUtの違いはないと

考えてもいい。特に最近のCPUが徹底した

パイプライン処理を行い，浮動小数点演算

を 1クロックで処理するようになるに至り

(完全ではないだろうが)，両者の能力的違

いはi毘i屯としてきている。

汎用CPUで遅くなりがちな浮動小数点

演算を徹底的に速くした特殊CPUと考え

ノイズの発生理l主lはさまぎまあるが，間グラピス窓口44(812) 7499 AWESOME-X 89，800円(税jjlJ)
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単にいうなら，高周波のデジタノレ回路の塊

の1-11t'アナログ回路が通って〈るからなの

だ。途"Ilてや隣りあったデジタノレ回路の信号

を拾うため，結局ノイズ.になってしまう。

このような電子ノイズが乗らないように

するのは，不可能なことではないが(本当

か?)，これにはいろんなノウハウが必要

で，非常にお金のかかる作業である。アナ

ログ回路を高性能化することは，ほとんど

性能の累釆倍に比例するくらいのiilli絡し

ものすごい労力もいる 。

ノfソコンはノイズの沈なので i安あが

りに」ノイズ‘がほとんど釆らない回路にす

るこ tは， AUX-outを利用している限り不

可能に近いといってよい。PC/AT機のSou

nd Blasterなども結構ノイズが乗るし， CD 

ROM内臓のFMTOWNSなども， CDの音

にまで相等ノイズが釆っている。 PC-9821

などもそう 。

そこで， lfl力をデジタノレ化すれば， これ

を防げる。背声データをデジタノレ段階で電

送して，アナログに変換する動作を外で行

えば"，、のだ。 こうすれば，パソコンのノ

イズ、は外にinEれない。

このDAI出力は， MDやDATなどのデジ

タノレINなどに接続する。デジタノレオ ーデイ

オアンプがあれば越したことはないが，

DAIのついたアンプに安いものは存在しな

い。旦j!_1羽1;:1:fi1j1lio CDや， MD， DATには，

もともと高性能のD/Aコンパータが内蔵

されている(それが勝負の世界なんだから)。

表1

TMS320C26の特徴
(プログラマから関係ありそうなものだけ)

• IOOnsの命令実行時間(40MHz)

1 wordは16bit，命令，データは 1word 

・デ-7タイプは 16ビット整数/固定小数点

・内部データ RAM，1568 [word] 

・内部プログラムROM，256 [word] 

・外部プロ グラムメモ リ空間64K[wordJ 

・外部データメモ リ空間64K[wordJ 

-単一サイクル積和演算

. 32ピットALUとアキュムレータ
• 16ビットノfラレJレシフタ

・データ/プログラムメモ リ問データ転送機能

.拡張精度演算のための符号なし乗算命令

・キャリーピットとキャリ一関連の加減算命令

・浮動小数点演算， アダプティブフィルタ用命令

. 81困の補助レジスタと専用の演算ユニット

• RADIX-2のFFTに有用な，ピットリパースイン

デックスアドレッシングモード

などなど

v 
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MACH技術とか 4倍オーバーサンプリ

ンクγごとか， CDI人Fi誕のD/Aコンノfータはた

いてい気合が入ってるのだ。下手に安いD/
Aコンノfータをデジタノレアンプにつけるの

ならば， CDのほうでD/Aコンパータを通し

てAUX入力でアンプが音を入力したほう

が音がいい。だから，デジタノレアンプのD/
Aコンパータは「相当」気合の入った代物で

なくてはならなし結局お値段がはるわけ。

というわけで¥このボードでPCMしたい

方は， DAT， MD，デジタノレアンプのいず

れかが必要になる 。ひょっとしたら， DA 

T，MDは，録音モードにしないと，ちゃん

と出力してくれないかもしれない。前途多

難。テ、、ジタノレアンプは10万円以上もして，

商いしね

さらにいうなら， AWESOME-Xのデジ

タノレアウトは光出力。入力機材によっては，

同~iliJを採用しているものもあるので\注誌

が必要だ。相互コンパータがないことはな

いのfごが，ほとんど見つけられることはな

いだろう。だから，ちゃんと光入力がある

ものを買わなきゃならない。たfご，作るの

は容易なので， L 、ずれ，ローテ クでやるか?

このように， DAIを利用するには軍資金

が結h昨いる。が，実はDAIからAUXに変換

するm:1~偽，すなわち D/A コンノfータなのだ、

けど， それなりの性能のものが 5千円〈ー

図1 接続構成例

X6BOxOシリーズ

らいと，わりと安上がりにできるので，ま

とめてローテクにしておこうかね(次回あ

たりいけるかな?)。

とまあ，話がそれたかな。

結果的に光端子にそれ用のオーデイオア

ンプなどを接続することによって， X68000 

に，超日性能の16bit48kHz PCMが1ch(ス

テレオ)がつくと考えて構わないだろう 。

その前段にDSPが入るとどういうことが

できるか? と考えてウキウキする人も多

いfごろう 。

・高速RS-232C，2チャンネル

128000bpsの超高速RS-232Cを， 2chも装

備している。28800モテ、ムなどを使月1すると

きなど，本体の端末凶定速度が1mにあわな

いことなどあるので，結村ょうれしいユーザ、

ーも 多いfごろう 。 ソフトさえ作れば， RS

232C立す!iISのハードウェアをいくつかつな

ぐことがでやきる。

たとえば，私のうちの環境では， X68030 

本体内臓のRS-232Cはタブレットで占有

されているので，こちら側のRS232Cポー

トを14400モデムに，あとひとつをRS-MID

I にイ史灯!することな Eができる。あまりに JnJ

1設なので¥ ちょっともったいない気もする

が，有効な利用方法だろう 。

セレクタを使えという説もあるが，多チ

ャンオ、ノレあれば，同11寺に使用もて"きる。さ

VTR 
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らにいえば， AT/PC機はRS-232Cをよく

使う。 3ボタンマウスを桜統するなり，キ

ーボードを接続するなり，いろいろ考えて

もよいだろう 。 まあ，これはハンドメイド

ユーザー向けではあるが， RS-232C 1:いう

のは遊べる玩具で、あることに間遠いはない。

.赤外線端子

いまの tころ用途は特定されていないが

とりあえずついている。家電機i114制御や通

信などで使えそう 。

付属プログラム

以上述べたとおり， DSPを本体に接続す

るというのは，本体に実数演算が高速なプ

ロセッサをもうひとつ接続するということ

にすぎない。 このボードになんらかの関心

がある方々の知りたいのは， それでなにが

できるのか? ということで‘あろう 。

正直な話，このボードはサブプロセツサ

ボ!ードなので，プログラムがなりれば，な

んにもで‘きないといってもよし、。プログラ

ムのほうは編集部に届いたパージョンはサ

ンプノレバージョンなので，評価するつもり

はあまりないが，いま現在， e'んなものが

ついてきているのか，お話 ししよう 。

まずはアセンブラ， TMS320C26用。プロ

グラムを作るならば， TMS320C25のマニ

ュアノレを必ず購入すること 。CQ出版からj仮

売されているらしい。

一応、，マニュアノレには資料がいくつか警

かれている。 どんなパスを利用するのか?

どのような方法で転送されるのか? e'の

ようにRS-232CやDAIなどを動かすのか?

など。最低限，資料とアセンブラはゲッ ト

て、きる。アセンブラはアブソリュートアセ

ンブラなので注意すること 。

そのほか， ]PEGローダがあるが，かなり

素直に書かれているためか，それは E速く

ない。だいたい512x512で10秒ぐらい。 10

MHzマシンでやっても X68030でやっても，

計算をしているのはDSPなので変わらな

し、。

画質を落として計算をはしょった代わり

に高速なので有名な， ]PEGED(フリーソ

フトワェア)にかなうほど高速ではない。で

もまあ，画質はそれなりに締盟なので，悪

くはないかな。突き詰めれば，いくらか高

速処理できるだろうな。

そのほかは， DAIを利用した音声関係の
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プログラムが添付・されている。 これは，手

元のパージョンからはずっとパージョンア

ップするだろうから，現時点のパージョン

て潤z価す るのはやめておこう 。再生プレイ

ヤーなら，いずれ，私のPCMPLAYで対応

するので¥問題ないだろう(これなら いろ

んなファイノレが直後聞けるから)。

あとは，ジ、ュリア集合を青 I-X'，l~するプ ロ グ

ラム。ソースが公開されているので，プロ

グラムの参考にはなるだろう 。

現在はないのだが，メーカーにliRS-232C

ドライパなども早急に作ってはい、ところ。

これがあれば，購入してすくやに，少なくと

もRS-232Cボードとしては使用できる。そ

のほかDSPボードのセマフォ(排他処理)

守管理するドライパなどもあると便利かな。

発売版ではその当たりがきちんと添付てや

きているとよいのfごけど。

ぐ 可批プ問ム

以上の tおり， DSPというのは性格上，

エンド、ユーザーが買ってきてすくやに遊べる

品物ではない。昔のマイコンみたいだな。

あれこれとDSPボードの構成から，な』こが

できるとか，~り込んでプログラムを楽し

むのがいいだろう 。

まずDSPは，本体MPUとはJiIJのプロセ

ッサである。すなわちマルチプロセッシン

グシステムである。したがって， 2つのプロ

セッサはところどころで、ハンドシェイクな

Eをして同期を取りつつ， 2つ一度に動作

する。

C26はプログラムメモリ tデータメモリ

が分かれている。 これらは相互に転送 しあ

えるものの，プログラム上ではきっち りと

分かれている。AWESOME-Xには32KW

ORD(=64Kバイト)のSRAMメモリが搭

載されているが，これはプログラム用のR

AMだ。この昔I~分はX68000からパンク切り

替えで上位16KWORD (32Kバイト)，下位

16K WORD (32Kバイト)とアクセスし，こ

れにプログラムをロードして実行させる。

DSPのデータはデュアノレポート RAMに

保存され，これはX68000と共有されてい

る。まあ，わりと高速といわれる接続方法

ではあるが，なにせ2KWORD(4Kバイ ト)

しかないので，プログラムはなるべくデー

タを一度に使わないようにスライスしない

とならない。 DSP内のオンチップRAMは

1.5KWORDだが，これはもちろん， X680 

00からは見えないfごろうから，テンポラリ

的に扱うことになるかな。

MPUからデータをi度し， DSPがそれを

受けて演算している聞にMPUはJjlJの処理

を行ーって，DSPの処理が終わったか確認を

取って処理を先に進めるのが賢いやり方

か? これはま fごし、まのところ，机上の空

論だからわからないなあ。

接続上， MPU→DPRAM→DSP→DAIの

H阪になっている。fごから， DAIに出力するプ

ログラムは， DSPで加工しながら行 うの

も， それは E大変ではないかもしれない。

が，データが2KWORDでは多少き つい処

理がありそうではある。大きなデータを扱

ったりするときには頻繁に本体側と のデー

タ交換に追われることになる。

画像のエフェクタな εはMPU→DPRA

M→DSP→MPU→VRAMだから結村i:重そ

うではある。マルチプロセツシングシステ

ムでは，分散処理がものをいうため，専用

にさえ書けば， DSPが計算をして， X68000 

が描画をするシステムを作れる。 こうすれ

ば， リアルタイム性を求めるプログラムで

も，ソコソコは速くなるかもしれない。

しかしながら，結局は68000があ'hくわけTご

から，描画そのものは高速化 しなし、。だか

ら， SION IVのデタモなどを仮:にDSPに協力

させたとしても，頑張ってX68030のl.5倍

くやらいが限度かな? かなりいい加減な憶

if!lJだけども。

これにテクスチャを張る作業ができるか

できないかが，主任しいところ。テクスチャ

青1・算くやらい，処理速度からいけば簡単にで

きそうなものだが，なにせ，データRAMが

少なすまる。ものすごいアルゴリズムを考

えない限り，かなりき つい戦いかもしれな

繰り返すが，結局描くのはX68000なの

で，描画速度が変わるものではないから，

リッジレーサーやデイトナUSAみた いな

のをDSPによって実現するのは不可能な

話。ああいうことをする専用のDSPじゃな

いと無理だろうし，少くとも VRAMアクセ

スに直接関わるようなDSPじゃないと無

現だろう。

AWESOMEはどちらかといえば，音源、

周りに期待したいDSPボードに仕上がっ

ている様子ではある。画像はちょっとつら

いかな? 16ピット固定小数点演算だし。



( 普段 な ら い械は 〉
ときどき， rX68000はソフ トを誰かが作

って〈れるからなんとかなるだろう」と い
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もはや，ユーザーを多〈取り込むには，

使うだけのエンドユーザーを取り込むしか

ない。 しかしながら現状てiま，可能性の大

半は， まだ完成しでもいない。エン ドユー

ザ、ーは結局のところ，ヘビーユーザーの作

いつまでも ，あると思うな， 68アイテム。

II者け・・…か? エンドユーザーは身の回

りのへピーユーザーをひとり道連れにして

買え ! とい ったところかな。

*牢 * 
ってい る人がいる。あながち，間違いては ったア イテ ムをゲッ 卜できるかどうかで， とりあえず，私はPCM周りで遊んでみよ

ない tは思うが，これを真に受けると痛い このボードの価値が決まる。 うと思う。同|時侍に，プロクグ守ラム的に得るも

目を見る。確力か苫にX6臼80∞0∞0には昔から目に見 一背前な らlばど， 「司t計誰f配k肋力か、が面白いも のを作つ の力がfあつたら，誌面てで、でで、きる限り技術を公

えるソフ 卜はな力か3つたが， 目に見えない昔部|日1 て力か、ら子をを~/1' 

，分'つまりフア 一ムウエアてで、あつた り， IOC のfただニご.が，いま lはま状j況兄が遠う 。X680叩0∞0の周辺 イングや， HDミキサなEは作っちゃわな

Sであった り， OSの部分fごったりは，非;市 機株がどんどんiI与えゆくなか，いま買わな いとね。X68000のSCSIは重かったり t'， i前

にしっかりしていた。X68000がよくできて いと，ほし くても 二度と乎に入らなくなっ 聞のSCSI2ボー ドの登場で，飛ぶように軽

いた tいうのは，ハードfごけではなしそ てしまうかもしれない。正直な話，出たば くなってきたこ tだし。lGノfイ 卜のHDD

の上に釆っている基本 となる ソフ トウェア かりのボードにこ ういうことを いうのは， ても， もう ひとつレコーデイ ング用に貝っ

たちが実によくできていたからなのだ。 大変失礼なのだが，ご容赦いただきたし、。 てみるかあ?

だから，ユーザーはすぐにプログラムを 図E

作れた。アセンブラは初期型のシス テムデ

イスクにはつ いていたし， DOSコールの必

要最低限の機能は，マニュアノレに明記され

ていた。標準品とし ては十分に機能を持っ

ているスクリーンエディタもあった。マニ

ュアノレを見ながら，なにが作れる か ! と

うきうきしてた。ソフトはなかったので‘は

なく，ソフ トはた〈さん添付されていたの

だ。

DSPボード仁はアセ ンブラがついてい

る。資料もマニュアノレに記述されている 。

しかし， DSPのプログラムは，正直，難し

いt思うし，それ以上に 2つのプロセッサ

の同期を取りあいながら作るプログラムと

いうのは，結構事(tしいのだ(サターンのソ

フトが，月日を追うごとにテクニックを露

顕 してい く様子からみて，なんとなくわか

るでしょ?)。

とにかしプログラムを作る人には，頑

張 りがい るものなのだ。

総評するなら， AWESOME-Xは，結構可

能性のあるボードではあるが，プログラマ

フツレユーザ、ーて、かつ，はっきりした目的が

ある人に しか， おすすめて、きない。

たとえば手本のように， DSPを利用して高

速に計算をするプログラムをX68030で も

利用したい tか，そういう目的があればよ

い。慣れた環境の上でDSPプロ グラム に触

れてみたいというので、もよいfごろう。 RS-

232Cが複数チャオ、ノレほ しいとか， DAIがほ

しいとい った明確な理由があ っても いいだ

ろう。こう いう人たちは間違いなく 買い !

なのであるが，数年前に比べてこう いう人

たちが〈。っと少なくなっているのも事実だ。

X680日目;から見た
メモ リ空間 綻co蜘

AWESOME-Xから見た
メモリ空間

I~ン? 1 

担〈バイト

プログラム用SRAM 1 

32Kバイト

32Kパイト

パンヲ 2

初〈パイト

プログラム用SRAM 2 

プログラム用SRAM 1 

プログラム用SRAM 2 

I~ン合3

4Kバイト

デ一歩用デュアルポートR刷

4K/ ~イ 卜

データ用デュアルポートRAM
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アマチュアCGA現状論(前編)
プロジェクトチームDoGA

かまたゆたか
今回は物体変形ツールの紹介をちょっとお休み して， アマチュアCGAが

よりいっそう発展を遂げるため，テーマとい う問題について考えていき

ます。またコラムでは，オリジナ リティ についての疑問を投げかけ ます。

はじめに

第 7凶CGAコンテストのビデオの発送作業もすべて終了

し，いま 一度娠り返ってみると，なかなかの作品が集ま

ったものだと 感心します。 しかしながら，なにか物足り

ない，本当にこれでよいのかという疑問も j男いてきます。

ビデ、オの解説本や上映会の会場でも少し触れましたが，

いまのアマチュアCGAになにが足りないのだろうかと

突き詰めていくし“内容がない"というひと 言に行き着

くように思います。すべての作品とはいいませんが，今

回グランプリを受賞された rA DRAGONFLY J (写其

1 )の森山さん自身，あの作品に内容がないと明言されて

いるぐらいですから， その傾向はあるといえるでしょう 。

思い起こせば昔， DδGAが設立されたころも， ~、まのCG

てはいけない，かくあるべきだという提言を行っていま

した。当l時のCGというのは，“チェ ッカーボードの」二に

複数の透明の球がくるくる回ってきれいだな" !:いう作

品ばかり fごったのですが，我々はそれを“イ乍品て‘はなく

テーモにすぎない"と批判したのです。なぜなら，本来作

品制作は，作り t:.い|映像が先にあり，それを表現するた

めの手段としてCGを1aうはずなのに，当11寺のCGは， CGてい

作ることが目的で，プログラムの機能を紹介しているだ

けになっていたからです。我々の主張に質問されたのか

Eうかはわかりませんが，現在， CGAコンテストにおい

ても，レンダラーの機能を紹介するだけのデモのような

イ乍品はほとんど見られなくなりました。

そしてまた，現状のCGAに対して新たな提言守すると

すれば，“習作から作品へ"ということになります。つま

り，現在のアマチュアCGAの大部分の作品は習作にすぎ

写真 1 A DRAGONFL Y 写真 2 夢の階段

ないのでは， ということです。内容がないという のは，

CGを使って|吹{象を作ることが目的にな っていて，その11央

{象を4契って人々になにをイ云えた いのかということがおざ

なりになっているからで1まないでしょうか。

iヨ作とは，練習や11多得を目的にした作品です。たとえ

ばrA DRAGONFLY JはYAWARA.Xを使ってリアルな恐竜

を作って動かす練習といえるでしょう。 fi事の階段J (写

其 2)は，作者の中尾さん自身，“話作りと人体モデノレを

動かす練習としてililJ作しました"とはっきりおっしゃっ

ています。

しかし，“現在のCGA作品は内容がない"“作品 tいう

より習作にすぎない"と認めたとしても，そのjlilJillを解

決するためには，具体的にどのようにすればよいのでし

ょうか?

それよりまず，“内容がない"とはどういうことでしょ

う 。 これは，“ l にテーマが弱~'， 2にストーリーが弱い"

ということだと思います。ならば，テーマやストーリー

をしっかりするために， まずは，これらについてよく考

えてみようというのが今回のお認です。

以下具体的な作品名を挙げ，その問題点を指摘します。

本来コンテストの主催者側がこのようなことを述べるの

は，応募してくださった方々にたいへん失礼ですが，今

回の趣旨をご理解のうえ，お許しくださし、。

テーマの定義

まず，テーマとはなにかが|度昧だと議論てきませんの

で，明確に定義してみましょう。

>テーマの定義

その作品を通じて観客に伝えたいメッセージ

本来作品を作ると いう行為は，自

分の感動や意見を作品という媒体を

iiiiじて人にf云える ことを目的にして

いるはずです。作品(アート)の定義

が自分の感動や意見を人に伝える媒

体であるといし、換えることもできる

でしょう 。その感動，あるいは意見が

テー?で、す。



ですから，テーマが存在しない作品は存在意義がない

といえます。CGA作家は，この点をJllに銘じ，常に目的

意識をもって作品を企画， iljlJ作するぺきでしょう 。

ならば，問機 に次のことがいえます。

>成功の定義

感動は共感，意見は賛同をもって成功となす

たとえlば!，“恭力の1無!照E意味さと恐力か2さ

作混品I ~を? 制作し てクグe ランプ リ を受1世I したとして も ， 審査員

に“いやー，凄い迫力の暴力シーンでしたね。主人公が

カッコ L、ぃ!"と絶賛されては失敗といわざるをえない

で、しよう 。

また，アート系の作品にありがち なパターンですが，

いくら自分ではテーマが表現されていると思っても， そ

れが人にちゃんと伝わらなければ， その作品は自己満足

であり，失敗作だといえます。理解できない人が惑いの

ではなしちゃん と伝えられな いのが悪いと 考えるべき

でし ょう。

意見型テーマの定義

では，テーマの具{本的な例とそのよし悲しなどについ

て検討してみましょう 。

[テーマ例 1] 

1) 環筑破壊は いけ ない

2) 世界平和・戦争反対

きて，この{列は，寺文々が出1]1乍するCGAf乍品のテーマ と

して，よい例でしょうか， それ tも悲し、例で、しょうか。

ちょっ と考えてみてく fごさ L、。

過去のCGAコンテストにも，この例にあるようなテー

マて、刊さら れた作品力、、くつかあ りまし た。たとえば，第

5聞で受ltした客野優さんの「而会J (写真 3)もそ の典

型で，病院で変わり果てた姿て床についている勺也球"

を描くことで¥環境破壊について訴えていまし た。審査

員 もわかりやす いテーマ性を高〈詞i仰iしました。

この例のようなテーマは，従来テーマの模範解答のよ

うに忠、われ，審査員も， 内心は“またか" とJ目、いつつも，

高い評価を与えなければいけないような風潮がありま し

た。

しかし，私は Eうも素直に賛同できません。 なにか間

違っているような気がします。たとえばこれが， CGAで

はなく， NHKが主催する「青年の主張コンクーノレJ (い

まは名前が変わっているそうですが)とい う弁論大会だ

ったとしましょう 。皆さんがその壇上で弁論をするはめ

になったとしたとき，“世界平和"だとか“環境破壊"だ

とかいったテー?を選択するで しょうか。 なに不自 由な

しぬくぬくと育ってきて，いきなり世界平手IJを嶋 えで

も，なんの説得力もなく ， そらぞらしく IlrJこえるだけで，

そんな大それた こtを大勢の人の前で唱える のはI必ずか

しく忠、えるはずです。観客のほうも ，誰にで もわか りき

っている 当たり前のことを，いまさ ら偉そうに説教され T、丈I'八

ても， とうてい質問できないで しょう 。 ....._......'-' '-...J.L i 

弁論大会で11同ぞ得られないなら， CGAでも 同様で

す。弁論大会てや発表するには恥ずか しい ようなテーマ を，

CGAてはどうどうと発表できるというのは， CGA界では

テーマカ干し、 ぃ加減に扱われてきたと いうことを顕著に表

していると，'J!， l、ます。CGAでも ，テーマを考えるとき，

弁論大会に I~， ても]恥ずかしくなしち ゃ んと賛同を得ら

れるか Eうかを考える必要があります。逆のいい方をす

れば，次のようなことになります。

>意見型テーマの原則

ほかの人を説得できる自信のある自分なりの意見があれ

ば，それはテーマになりうる

皆さんが“これについては，ひと 言L、L、た L、"と か，

“世間ではよくこういわれるが，それはおか しい と常々思

っている"というようなことがあれば， それがテーマに

なるのです。

周知の事実の法則

ここで注意しないといけないのは，“自づ〉なりの立見"

でなければいけないという ことです。テレ ビや新11r]， 1#1 

Lじといったマスコミをiillじて知ったようなこ とをそのま

まテーマにする のはよくありません。

>周知の事実の法則

いわれなくてもわかっているようなことは，テーマにな

らない

この点て¥先ほどのテーマ例 lは不適当で.ある tいえ

ます。

しかし，“自分なりの意見" と口てやL、うのは簡単です

が， 実際にそれを得るのはなかなか襲fI~ しいと思います 。

なぜ難しいのだろうと考えて い くと，現在の教育fIllJ度に

線本的な問題があるような気がします。すべてにあらか

じめ用13、された答 えがあ って， その答えだけがOて¥ そ

れ以外はx/:.いう教育を，子供の頃から十数年間徹底的

にたたき込まれているからです。 そこでいきなり自分な

りの意見を求められでも，そういう発想自体ができなく

なっているのではないで、しょうか。“11攻争はいけない川自

然を大切に"“人間は平等"“独裁政治より民主主義のほ

うがよい"“人の命1.t地球よ り重い"“オ一O教が行つた

行i為勾lは立前許A されぎざ‘る もの

れて， それに反対することは非お識

であり，疑うことも許されません。

そうしづ環境ては，なかなか自分な

りの意見を育てる機会は少ないでし

ょう 。

とまあ，現代日本の問題点を必痴

っていても しかたがありま せんのて二

どうすればよいか前向 きに考えま し 写真3 面会
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ょう。まず，ポイントは“実体験"だと思います。先に

述べたように，マスコミなどを通じて得た情報を元にす

ると「周知の事実の法則」に抵触してしまいますが，自

分が実際に体験したことは，周知の事実ではなく，自分

しか知らないことです。

つまり，自分なりの意見というのは，

1 ) 実体験を元にする

2) 疑問をもっ

3) 自分なりに調べる，または考える

4) 自分なりの結論を得る

というプロセスを経て得るものではないでしょうか。

テーマを得る過程例

ちょっと抽象論が統いているので，実例を挙げてみま

しょう。

1 ) 実体験を元にする

たしか中学生だった頃(当時はまだソ速は元気で，冷戦

のまっただ1:1"であった)，ある日クラスメイトが話しかけ

てきた。反戦の署名をしろ tいう 。

たしかYMOのレコードだったが，反11投の署名の紙が

入っていて，名前が埋まったらどこぞへi返るという。そ

のアルバムをIlfJいてみたが，戦争に関するブラヅクユー

モアが多(， J'~剣に反戦を唱えているようには思えなか

った(昔のことで忘れたが)。

2) 疑問をもっ

そこで，そのクラスメイトに聞いてみた。“なぜ，君は

戦争に反対するのか?..クラスメイトは答える。“戦争に

なったら徴兵されたり，殺されたりするもん"

では， もし兵隊にならなくてよい保証があり，たとえ

ば君が企業の社長な Eで，戦争が起これば膨大な利主主が

あるとわかっていればどうする?

“そりゃ，賛成するかもしれない"

これはおかしい t思った。

3) 自分なりに調べる，または考える

はたしてこれで反戦といえるのだろうか。過去の歴史

を紐解L、てみれば，戦争の陰には必ずといってい L、Iit'， 

自分だけは安全で，利主主をむさぼる推進派がいる。また，

国民も“絶対に負けない。勝てば国は大いに栄える。こ

れは正義の戦いだ"といったアナウンスに腕らされて，

戦争の道に進んでいっている。

こういう損得感情が入った考えは，反戦ではなしむ

しろこれこそが戦争の原因ではないだろうか。

4) 自分なりの結論を得る

こんなことではいけない。個人の損得とは関係のない

次元で，戦争や核兵器は絶対惑なのだ。そ ういった意識

を多くの人がしっかりもっていなければ，再び簡単に戦

争が始まってしまうだろう。

といった感じです。ちなみに，このテーマて1脚本(あら

すじ)を作ると以下のようになりました。

南海の小島。多〈の鳥が飛び交う。突然， 1被争，ある

いは実験による核爆発，放射能で，すべての動物が死ん

でしまう 。

タイトル'まだ空の青いうちに

この島に 1羽の小鳥が生き残っていた(たまたま，その

瞬間魚を取るために海中に潜っていた)。小鳥はf中間を捜

すがみんな死んで、いる。やっと 1羽，小鳥を見つけるが，

その小鳥はガラスの板に閉じこめられている。実1;t.，鋭

に自分の姿が11央って いるだけた守った。

空は黄色く，毎日放射能が混じった小雨が降り 統〈。

小鳥は毎日銃のところにやってくる。鏡の中の仲間が日

に日にやつれていくのを見て心配する。もし，この仲間

が死んだら， 自分ひとりになってしまう・・・

放射能に侵された小鳥は，巣の中で死のうとしている。

それでも最後まで鏡の仲間のことを心配し， また，自分

が会いに行けないことを謝る。そして，まだ空が青いう

ちにもう一度空守飛んでおいたらよかったと後悔しなが

ら息を引き取る。

エンデイングクレジット.たくさんの臼ぃ鳥たちが青

い空を乱舞している。

ということで、，人間がひとりもいないところで、のli成争

の悲劇を描くことで，人間の損得とは関係ない状況で戦

争や核の存在惑を表現 してみました。そ して，タイトノレ

やラストで，“いまならまだ聞に合う。後悔しないために

も，戦争には反対しよう.. i:.訴えているわけです。

ここまでちゃんとストーリーができてるなら，さっさ

と作品を作れというおl叱りの声が聞こえてきそうですが，

私もなかなか忙しいもので……。 それにこの平室度のオ、タ

なら， まだまだありますので¥そのうち発表していきま

す。

周知の事実の法則の補足

このように日常のささいなことで、も，ムカッとしたり，

おかしいと感じたことをきっかけに，自分なりに考え，

人を説得できるまでに煮つめていけばテー?になるわけ

です。

上記の「まだ空の青いうちに」のテーマは，ひと口で

いえば“戦争反対"という周知的事実ですが，自分なり

に考えた+αの部分があるので¥やっとテー?と認めら

れるといえるでしょう。

〉周知の事実の法則の補足

たとえ周知の事実でも，違った見方や，さらに確信させ

る新しい情報(想い)を提供できれば，それはテーマにな

りうる

ただ，この有Il足で注意しないといけないのは，この場

合周知の事実の部分はテーマになり得ないので，結局テ

ー?として認められるのは，“迷った見方とさらに確信さ



せる情報"の部分です。つまり，違った見方といっても

どれだけ違うかが問題であり，たいして違わなければテ

ー?として はきわめて弱いものになって しまいます。 仁

記の 「まだ空が青いうちに」 もテーマ性からいえば，あ

まり強いとはいえません。

そのほかの例としては，第 6回の立岩 I1司三さ んの

rT}-IE STORY OF SOAP J (写真 4)の場合，テーマは

“自然に悪影響のある合成洗剤lを使うのをやめて，石i歓

を使おう"ということで した。このことは，周知の事実

とまではいわないですが，かなり一般的に知られていま

すので， この点て、はあまり強いテー?とはいえません。

しかし，なぜ， 1::'のように悪影響があるのかという点ま

で掘り下げている点が“さら に確信させる新しい情報"

といえるでしょう。

解決策の法則

では次に，下記のテーマ例 2に共通する問題点とはな

んでしょうか。考えてみてください。

[テーマ例 2] 

1) 現在，駿性雨の被害が広がって いる。私の実家もか

なり 山奥Tごが，久しぶりに里帰りしたら，子供の頃よく

遊んだ裏山の木々が枯れて， $，1[;惨な姿をさらしていた。

酸性雨の話は Ilf~ いていたが，こうして目のあたりにする

と，怒りにも似た感情が湧〈。

2) いまの生き方になんの価値も見出きれない。ただ与

えられた道を，なにかに追いかけられるように，ひたす

ら逃げているような毎日が続しこのまま年をとって，

振り返るとき，自分の人生が無意味に思えるのではない

カ‘?

周知の事笑の法則からいっても，少しありきたりのテ

ー?という点も問題ですが， この 2例は， ともに現状の

問題点，不ij:ij点を指摘するに留ま ってお り，解決策を提

示するには至っていないという点がいけません。

あれはだめだ，これも嫌だと いっただけの内容では，

視聴者が見終わったあと，“じゃ，どないせえっちゅうね

ん"という不満がたまって しまいます。

>解決策の法則

問題点を提示したら，解決策も提案する

これは論文や弁論大会でも問機のことがいえるでしょ

う。問題点を指摘したなら，“~すべきではないだろう

写真 4 THE STORY OF SOAP 写真 5 A.B.C.Day 

か"い、う自分なりの解決策を表明して締めくくるとす 了、文i'八

っきりと終わります。 そして，この解決策に自分らしさ ~ '-" "---'.L 

新鮮さがあると，評価はより 高くなります。

それに声すして，il月i返点Tごけてや終わっているのは， テー

?というより，ただのJ愚痴といえるでしょう。だいたい，

普通の祝聴者は， その作品を見ることによ って，よ い気

分をI床わ うことを期待しています。やる気が出るとか，

勇気が湧くとか， うっぷんをはらすとか。それなのに，

賞重加l寺1mを警IjいてJ也痴を聞かされようものなら，スト

レスもたまって，この人の作品は見たくない，嫌いだと

いわれでもしかたがないでしょう。

過去の作品を振り返ると，第 6回の rA.B.C.DaYJ

(布山毅さん，写真 5)が例 2に近いテーマを描いていま

した。幸い，r A . B . C . Day Jの場合，最後に主人公が単

調な日常から抜け出すという“救い"が提示されて締め

〈くられていたので，見終わったあとH青い嫌な気分に襲

われるということは避けることができました。しかし，

その“救い"の部分が明確な解決策とまではいえないの

で，“fごからどうしろというのだ"という不満は少し残っ

ているように思えます。

また，第 7回の「超カラクリ刑事J(i宰賀輝光さん，写

兵 6)では，コメディなのに最後， 敵キャラが]1互にひかれ

て死んてしまうという悲しいシーンで終わってしまいま

す。このままでは，見ているほうもすっきりしないので

すが，最後に「こんなことにならないように，交通ノレー

ノレを守りましょう」というテロップが出ることで，見て

いるほうは救われます。これも，解決策の効果の一種t

考えられるでしょう。

〉解決策の法則の補足

よい解決策は，作品全体を救う

テーマの資格の法則

テーマの内容が， どんなに立派なことても，その人に

それをいうだけの泉付けがなければ，説得力がなく，白々

しく|苛lこえるだけです。特にそのテーマが周知の事実の

場合，“そんなことはわかっている。あんたにいわれる筋

合いはない"と反発を買いかねません。

〉テーマの資格の法則

視聴者よりずっと詳しくなければ，そのテーマを語る資

格はない

写真 6 超カラクリ刑事
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たとえば「空がまだ青いうちに」を考えた私l式市々，

反戦問題には強L、感心があり，反戦もののアイデアはい

くつ ももっ ています。過去 の 円本の歴史的事実につ いて

調べるだけでなく，海外に行 ったときには現地の方々に

話を伺っ てきました。 共産主義の国， 軍事的 I:I~立を守り

続けている国，いろんなtl段差'flを仕掛けてきた匡し もうす

ぐ戦争が始まりそうな国， それぞれの国の立場， そして

彼らからみた日本について。

だいたい，現在の政治情勢力、らい って，なんでみんな

が，そんなにのんきにしていられるのかわからない。 た

とえば・・・ 。

というように， f1三者ーにそ のイ乍品のテーマにつ いて言寄ら

せたら， もうやめてくれというまで止まらないぐらいで

なければいけません。最初に“ti成争反対はテーマになら

なし、"とし礼、ましたが， それは“戦争反対のひと 言で尽

きてしまう程度ではテー ?にならなし、"というほうが正

確かもしれません。

CGA作品はテーマが重要といわれ，それじ ゃあなにか

考えようといって， !fi'i'に詳しいわけではないが披近環境

た。

この話は，設がどう見ても r桃太郎Jと「か

ぐや姫」と「浦島太郎Jをくっつけているだけで.

オリジナリティは低いと判断されるでしょう 。

では，次の例はどうでしょうか。

円
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岡山Jナリティとはなにか|

:r~Ji~について問題視されているようだから，環境破撲を

テーマにしょうか……なんていう考えは，テーマ以前の

問題で，真剣に環境破壊を防ぐために活動している方々

に対して失礼です。

環境破壊といえば，前述した「而会」 がこのテーマで

すが，客野さんの場合， CGAを 制 作 す る以前から

rpEACE & LOVEJ という平和!と環境を守る運動に参

加し，イラ ス ト作品などを発表しているという 築総があ

ります。 ですから客野さんは， このテー?を扱うまを絡が

あるといえるでしょう 。

ただ，「而会」の場合，それなりの実績があるというこ

とが，作品を通じて視聴者に伝わる要素が少ないので，

“あんたにし、われる筋合いはない"というように受 けとめ

られる可能性があります。 それを避けるためには，その

'友利iを培う過程で生まれた， 実体験に基づく自分なり の

な見や， -~此の方I.:t.知りえない情報などを』15 り込ù'べき

です。 その例として適切かどうかわかりませんが，第 6

回の rHOUND'93J(写真 7)は，作者の下問さんが， 1m 

足動物の量1Jきについて，自分なりの研究という実絞を相

ある小国で国王が将軍たちをねぎらうために

ある夜宴会を開いた。その最中.明かりが消え

た隙にある将軍が王女の唇を奪った。王女は怒

り，機転をきかせて，その男の冠に細工をした。

そして，明かりが灯ったとき.王にそのことを

告げた。 しかし目王は.皆に冠をはずして宴会

を続けるように指示し，なんの主主め bしなかっ

た。その後，その国が戦争になったとき，ある

将軍が自らの命を捨てて王を守った。その将軍

であったと。

がいうには，宴会の席で恥をかかされずにすん

だ恩を返すため.いつでも王に命を捧げる党悟

なかなか面白い話てらコンテス卜に出品すれ

ば，けっこう高〈評価されるでしょう 。皆さん

も，前者の例よりもオリジナリティは高いと思

われるのではないでしょうか。

しかし，この話は，楚国の荘王の話で，あの

「三国志Jの中でも"絶嬰の会"としてちょろ

っと紹介されています(r三国志」を読んだ人で

も忘れているでしょうが)。つまり，前者は，複

数の逸話を元に多少アレンジしているのにオリ

ジナリティは低いとされ，後者はある逸話その

いでしょうか。

ままなのにオ リジナリティは高いと評価される

のです。これは明らかに矛盾といえるのではな

しましょう 。

問題となったのは.rGALSEEDJ 

(写真 A)という赤いカ ニのような

ロポットと， マクロスのノりレキリ

ーのようなロポットの戦いを

描いた作品です。その爆発シーン

において，爆発するロポットの位

置に，復数の球体に爆発の模械を

マッピングして，それを急激に鉱

; 本文のほうが ‘テーマとはかくあるべき"と

; いう内容に対して，こちらは“オリジナリテイ

とはなにか.私自身よくわからない"という話

です。CGA制作者とコンテス トの審査員という

両方の立場の私の経験を交えて，皆さんといっ

しょに考えてみましょう 。

オリジナリティとは，個性，独自性，斬新さ

などと考えられています。そして，コンテスト

の審査においては.テーマと並んで，重要なポ

イン卜となっています。しかし，どうもこのオ

リジナリティの評価があいまいであるような気

がして仕方ありません。

たとえば.以下のようなストーリーはオリジ

ナリ ティがあるといえるでしょうか。

むかし，おじいさんが川で洗濯をしていると，

竹力行荒れてきて， その竹を事jると，なかから美

しい女の子が出てきました。この子はやさしい

子に育ち，ある日海岸で亀を助けました。その

; 亀がいうにはその子は乙姫だそうで，おじいさ

; んと悲しい別れの末，竜宮城に戻って行きまし

写真日 ピアノ ・ソナタ

64 Oh!X 1995.8. 

写真C 日常的英雄絡調

この矛盾は，本来その作者 ・作品のオリジナ

リティは絶対的なものであるはずなのに.見る

人(審査員)が元ネタをま日っているかどうかによ

って，相対的に変化してしまうという点に原因

があります。

しかし，この考え方には反論があります。誰

もま日らないような言i5を責日っているということ自

体，その作者のオリジナリティであり.そうい

う点で，この作品に対してオリジナリティが高

いと評価するのは正しいという意見です。

私もどちらかといえば.この意見に賛成です。

事実，後者の例を考えた私は r三匡l志」の大フ

ァンで，本も漫画もNHK人形劇もBJの連載もち

ゃんと読んでおり，さらには中固め成都まで行

って. ~L明さんの墓参りまでしています。 また，

家の 3匹の猪にも，玄{怠. ~L明， 鳳統という名

をつけました。そういった背景があってこそ，

なにか適当な例はないかと考えた際に，この“絶

嬰の会"を思い出したといえるでしょう 。それ

に対して前者のような話しか思いつかないよう

な人は，誰でも知っている程度のことしか知ら

ないという点で，オリ ジナリ ティが低いといわ

れでも仕方がありません。

とはいっても，この反論も完笠とはいえませ

ん。たとえば，先日の第 7回CGAコンテストの審

査において実際にあった話を紹介



当積んでおり， このテー?を語る 資格があると，作品を

通じてはっきりわかります。

t訴ができればよいのですが， とりあえず今回は私から

一方的に意見を述べさせていただきま した。 当プロジェ

クトルームに遊びに来られるといった機会がありました

ら，皆さんのご意見も IlfJかせてください。

DδGA 
以上のように考えると rテーマの資格の法WJJを以下

のようにし叫、換えるこ とができます。

>意見型テーマの元

1) 人より詳しいジャンルがあれば，そこからテーマが

生まれる

2) テーマを得るためには，人より詳しい経験や知識を

もったジャンルを作らなければいけない

この「立見型テーマの元」は，よく考えると前述の rJ~'、

見型テ ーマ の!京J!iJJ と同じことになるわけです。

またこの記事の感想や，皆さんのアマチュアCGAの現

状論を， パ ソコン通信上で議論されてはいかがでしょう

か。また， そういった感想や意見を当プロジ‘ェク トチー

ムにご投稿いただいて，後日誌而上て‘討論会など聞くの

も而白いでしょう 。 さらには，不言実行て¥次回のCGA

コンテストに“これこそ今1&のアマチュアCGAをリード

する作品だ"というべきものを， 出品くださることも期

待しております。

おわりに

以上いろいろ好剖勝手なことを告・いてきましたが， 、

れらは私のイI~I人的な意見です。アマチュアCGAにはいろ

んな方向性があって当然です。私自身， これfごけが現状

の問題点 だtは思 いませんし，これだけが解決策だとは

思いません。本当は，皆さん1:11奈を交えてああだこう だ

きて，次回 も引き続き，テ ーマ や

ス トーリーにつ いて考えてみましょ

う 。 今回はQ;J，=~型 のテーマが中心だ

ったので，次恒II.i感動型のテ ー ?や

ストーリ ーの組み立て方について考

えてみます。

大するという手法が使われていました。

それを見たある審査員が，“こんな手法は初め

て見た。凄いオリジナ リテイだ"と 高〈評価 し

たのです。しかし，この手法は第 6図CGAコンテ

ストのオープニングでも盛んに用いられていま

したし.この連載の中でも具体的に解説したこ

とは.皆さんよくご存じだと思います。ただ，

その審査員はそれを知らなかったのです。こう

なると，オリジナリティの評価など，見る側に

よって変わってしまうとしかいいようがありま

ーせん。理想的には，すべての審査員は制作者を

はるかによ回る広い見識をもたなければいけな

いのですが，現実的にはそんなことは無理です。

また，この逆のパターンとして，作者はまっ

たくいちから自分で考えたことであっても，審

査員がたまたまそれとよく似た作品を知ってい

るということもよくあ ります。たとえば，第 7

回の「ピアノ・ソナタ J(小島被樹さん.写真 B)

は， NHK教育でやっている rDreamJのシリーズ

によく似τいます。また，第 5回の「日常的英

雄絡調J (Hトside，写真C)では，すべてのキャ

ラクターや物体を文字だけで表現するという手

〉去が使われていますが，ちょうどその前の年に

有名なコンテストでグランプりを受賞した作品

も問機の手法を用いていま した。しかし，作者

はこれらの事実を知らず，まったく独自に制作

しています。

これらの場合，この作品のオリジナリティは

高いと評価すべきなのでしょうか? あるいは

低いと評価すべきなのでしょうか? もし，オ

リジナ リティは高いと評価するなら，本当に作

者はそれらの事実を知らなかったのか， もっと

厳密に鯛べないといけないでしょうが.現実的

にそんなことは不可能です。逆に，もしオリジ

ナリティが低いと評価するなら.審査員は古今

東西すべての作品，すべての手法を知っておか

なければ平等な審査といえませんが，これもま

た現実的に不可能です。

このように考えていくと，審査において，オ

リジナ リティを言干{面のポイ ン卜とすることはき

わめて問題があるように思えてきます。かとい

って.もうオリジナリティなんか，評価しなけ

ればよい ・6 なんて，い くらなんでもいえませ

ん。

“新兵務のメカが単独で敵地に乗り込んで，す

べてを破壊 して終わ り"といったス トーリーに

代表される単なるバトルメカは，誰がどう見た

ってオ リジナ リティは高くあ りません。第 7回

の rTINYMEMORIESJ (写真 D)，選外の「丁目

SURPRISE ATTACKJ (写真 E)，第 6回の rWING

CROSSJ rVARIABLE ATTACKERJ (写真 F，G)な

どは，作者以外ほとんど区別がつかないでしょ

う。これらの作品は.シューテイングゲームや

アニメの影響を強〈受けたというか.ほとんど

そのまんまなのは明らかです。

作品制作が創造的な活動である以上.こうい

ったイ乍品を高〈評価するわけにはいきません。

そうすると，結局審査にオ リジナ リティという

写真 D TINY MEMORIES 写真 E THE SURPRISE ATTACK 写真 F WING CROSS 

写真 7 HOUND'93 

評価をもち込まねをえないわけです。しかし， ; 

オリジナリティとはなにカ¥よくわからない ; 

もう，議論が堂4めぐりしていますね。こう

いった議論とは.iJIJに.オリジナリティとは自分

らしさだから，自介の好きなようにするのがい

ちばんょいという考え方もあります。ほかの人

が似た作品を先に発表したからといって.自分 ! 
の作品を変更したり，審査員の批評に踊らされ i 
ることのほうが，ょっ(;rどオリジナリティに反 4 

するというわけて・す。なるほと・こ・もっともな窓 : 

見です。 ; 

しかし，自分が好きなようにすればよいとい ; 

って放ってお〈と，前述のバトルメカが氾濫す ; 

るのは闘に見えています。特に， CGAの場合，ゲ ; 

ーム，アニメ，マンガ， S F映爾といったジャ ? 
ンルから.紫材，アイデア.スト ーリー， 設定 ? 
などを参考にすると.必ず視聴者も知っていま j 

すので.どこかで見たような作品になってしま ; 

います。そうすると，どんなに自分が好きなよ : 

うにしたといっても，オリジナリティは低いと : 

判断されてしまいます。事実審査員もその手の : 

作品には最近うん5りしています。 i 
しかし，だからといって，バトルメカをやめ : 

れば，それこそオリジナリティに反する… 。 ー

ということで，再び堂4めぐりに突入してし ; 

まいました。考え出すと，限れなくなってしま ; 

いますね。皆さんは，どのようにお考えでしょ i 
うか?

写真 G VARIABLE ATTACKER 
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4.4倍速CD-ROMドライブ

CDG-TX4 

l高速で安価なCD-ROM.ドライフ

メノレコの rCDS-EJを紹介をしたのが11

月号のこと。それからだいたい10カ月。 X68

000にと ってCD-ROMドライフやというのは，

当時はいわゆる「冒険」だったけれども，

その後のCD-ROM特集を経て，かなり 一般

的になってきました(編注 :6月号の愛読者

アンケートのH寺点で18%くらいの所有率)。

とはいえ，いまだ，解析ユーザーの玩具

から脱出してない感もありますけどね。

当時は使用する用途がかなり限られてい

ましたが，多くのユーザーが予に入れるこ

とで，対応ソフトも培lえてきました。たと

えばグラフィック関係なら，フリーソフト

のBMPローダを使用すれば， WINDOWS 

対応ならば，たいてい見ることができます。

Photo-CD対応のものも，探せば結構あり

ます。いわゆるセクCD，いやらCDというの

もゲット可能。音源関係て、も， WINDOWS 

対応ならば，フリーソフトを利用してW A

Vファイノレを再生したり， PCM形式に変換

することも可能なようです。

お蔭で¥身の回りのいわゆる初心者ユー

ザ、ーも結構CD-ROMドライブ購入に踏み

切るようにな ってきま した。

CD-ROM特集の頃は，値段との折り合い

もあって 2倍速で十分だといっていました

が最近では， 41音速もどん Eん安くなり，

いまでは 6倍速なんでものも出る有様。な

ら，安くなった 4倍速のCD-ROMドライブ

て、も買ってみていいんじゃない? ってな

広三ヨ「
CDG-TX4 34，800円(税別)
アイ・オー・データ機器 ft0762 (60) 1024 

66 Oh!X 1995.8 

Toki Yosushi瀧康史

ことで，持ち前の情報網を駆使して，よさ

げなCD-ROMドライブをゲッ卜してみま

した。

/ CDG刊 4の特街

SCSI-CD-ROMのINQUIRY{rTl雀百忍する

と，表lのような状態でした。どうやら，安

心の東芝製ドライブのようです。ただし，

メーカーによっては，中身のドライブがロ

ット番号によって違うこともありますので¥

注意してください。

ではこのCD-ROMドライブの特徴を列

挙 してい きましょう。

1 ) トレイ式

2) 8cmCDにも声す応

3) 起動11寺から4.4倍速(660Kバイト/秒)

4) シーク速度は150msと高速

5) バッファ容量は256Kバイト

6 ) 音声用として，背商にAUX端子(0.85

Vp-p)，フロン卜にヘッドフォン端子 (0.7

Vp-p) 

7 ) デバイスドライパは計ifilJ技研CDDE

V.SYSにて動作可(今回はver.2.1を使用)

8 ) 音楽CDの演奏はさまざまなソフ トで，

問題ない。cdp.x，cdplay.x，cd2pcn1.xな

Eで再生可能

9) 高速で'CD-DAの取り込みが可能

10) 低価格。実売は 3万円以下

11) 電源内蔵なのにサイズは小型

.PC-98に桜統するなら

12) PC-98用CD-ROMドライパは標準添

付 (vmm386. exeの最新版も付属)

13) PC-98用のCD-G(カラオケソフトなど)

やPHOTO-CDを再生するソフトが添付

14) PC-98用のCD-ROM用のキャッシュ

ドライパも添付

15. f:本験用カラオケCD-G入り

16. WINDOWSのフリーソフト(? )が入っ

てるCDRO恥fカ勺添付ー

と，ざっと思いつく l浪りで以上の特徴が

あります。

まず 1)について。実は， 4倍速クラスの

CD-ROMドライブでキャディ式のものは

結構ありました。トレイ式はNEC製のもの

がありましたが，c'うにも X68000とはキ目性

が悪かったのです。 X68000でCD-ROMド

ライブを使うには，東芝製かソニー製のも

のが安心です。その理由については後述し

ます。それに音楽CDなんかを聞くことを考

えたら，やっぱりキャディ式よりも，フロ

ン トローデイングのトレイ式のほうが，利

用しやすいですよね。

3 )については，当たり前といえば，当た

り前なんですけどね。ただ，rCDS-EJに内

蔵されていたドライブ (SONYCDS-55 

U) は2.4倍速でしたが，起動l時は 2倍速

で， 2.4倍速動作させるためには，ベンダユ

ニーク(ベンダご tの特殊コマンド)を送

らないと 2.4倍速になりませんで、した。とい

うことで， X68000で使用すると， 2倍速で

の使用になりました(ただし， 2.4倍速重)1作

させるフリーソフ トが，計測技研のオ、ット

にあるそうです)。起勤時に4.4倍速1:， ド

ライフ、、の最高速度で動作するということは，

X68000のすべてのアプリケーションが4.4

倍速で使えるということです。

rCDS-EJのレヒeユーを書いた頃は，正直

な話， CD-ROMドライブで音楽を聞くこ t
はありませんでした。聞くにしてもヘッド

フォンで確認程度に聞くぐらいでした。 と

いうのも手ごろなミキサがなかったゼいな

のですが，この度，手ごろなミキサ(コラ

ム参!!¥k)を手に入れたので，最近はほとん

ど音楽CDをCD-ROMドライブで1mいてい

ます。

このドライブてやは音声出力はヘッドフォ

ン出力と AUX出力があります。CD-ROM

ドライブの場合，周りに高速動作する電子

回路があるせいで，電子ノイズを拾います。

rCDS-EJはCD-ROMドライブ過渡期の安

仰li版ということもあって，フロン卜のヘ ッ

ドフォン端子でも AUX端子でも結構ノイ

ズが釆 りました。 この rCDG-TX4Jでは，

そういうノイズ、は，かなり抑えられていま

す。オーディオCDと比ぺてしまうとまだま



fごですが，専用ではないことを考-慮するな 21音速のときは，たい 表1
ら，十分合格ラインです。 てい l画像CD-ROMを購

7)のCDDEV.SYSですが，最新版はや 入してきても， 一度HDD Device Type = 5 CD-ROMデバイス

メディアは リムーバブル(可換)です
っぱり安定しています。 8)の相性も同様で やMOにファイノレコピー

1509316への適合は明示されていません
すけど， X68000環境には，計測技研が最初 して使っていたのですが， ECMA叶 11への適合は明示されていません

に売り出したCD-ROMドライブが東芝製と これやらいの速度ならば， 5CSト2(AN51X 3. 1 31-1 99x)規格に適合しています

オプションサポート機能:
いうこともあって，東芝i裂がいち 1;;(ん安定 CD-ROMから直接利用

相対ブ口ックアドレス機能

同期転送機能(5yncronous)

コマンドリンク機能

します。ついて¥害IJ1:.素直なので安定してい

るソニー製です。X68000でCD-ROMドライブ

f史うと きは r東芝J1:.いうのはステータス

なのです。いろんなフリーソフ トが東芝製

にばっちり対応していますしね。

11)のJIヲは，MOなどを仁における妥当な

サイズです。

15)のCD-Gカfおまけでついていること

は，結構ポイン卜でしょうか。 PC-Engine，

MEGA CD， SEGA SATURNなどで見る

ことができます。残念ながらX68000用のソ

フトはありませんが，ちょっと見た|浪り，

CD-Gプレイヤーの移植はそんなに難しい

作業ではないと思いますので(根拠なし)チ

ャレンジしてみてもし、 L、ので、はないかな?

l使用感

とにかく最初に使っていきなり 4.4倍速

を実感しました。 SEGASATURNや3DO

などのCD-ROMを覗くのは趣味なのです

が，これらのファイノレって，最近て、っかいん

ですよね。 Mバイ ト単位は当たり前。そう

いうファイノレの読み込みがばっちり速くな

ります。もちろん，シークが速いので， 小さ

なファイノレの読み込みも高速アクセス。

しても問題ない感じです。

これにはもちろん， CDD 

EV.SYSを始め，多くの

フリーソフトがCD-ROM

に対応し始めたというこ

ベンダID ; T05HISA 

プロダク トID ・ CD-ROMXM-590 1 TD 

プロダク トノてージョン 0225

ともあります。CDDEV.SYS力主ver.2.1て、¥

キャッシュバッファ対応になったのも，大

きな原因で しょう。
〈型空

CD-DA (CD-ROMのオーデイオ卜ラッ このように， X68000のCD-ROMをめぐ

ク部分)のデータダンプ機能も高速です。 る環境が少 しずつ変わってきました。 SXー

まるで，速送りしながらCD-DAのデータを WINDOWの背景のために画像CD-ROM

取り込んでいるみたいですし(ただ，この を貿ってきてBMPファイノレを背景にした

機能はロット差があるかもしれません。 り， WAVファイノレの入ったサウンドCD-R

rCDS-EJて、もロットによってはできない OMを買ってきてビープ音にしたりできま

ものがありました)。 す。 SEGASATURNの「アイド、ノレ雀士ス

先ほども書きましたが，音楽CDもばっち ーチーパイ 」のAIFファイノレli，22. 05kHz 

り再生可能です。 コラ ムのミキサを使うと のP16J彰式にヘッダがちょっとついたやっ

さらに{更利。ねのAUTOEXEC.BATて、は， ですしね (ZVTやPCMPLAYでコンノ':;'-

j出勤時に音楽CDがCD-ROMドライブに挿 トできます)。悔し いのは標準で'， SX-WIN

入されていたら，い きなり演奏を始めるよ DOWのイベントごとのPCM再生がないこ

うに{乍つであります。SX-WINDOWで、も とですか(フリーソフトではありますけど)。

手もとで音楽CDの演奏をコン トローノレで このような感じで， rCDG-TX4Jはかな

きるというのは，一度環境を作ってしまう り快適です。 rCDS-EJを買ったときは，と

と，なかなかオツなもので、す。 りあえずへんなCD-ROMを覗くぐらいし

X68000もそろそろ， CD-ROM対応機種 かなかったんですけど，時代は流れていま

といって，よいのではないでしょうか? す。速いって悪いことじゃないですよ 。

お手軽な簡易ミキサ-rMAMIXJ MMA-4355-

新製品というわけではないのですが，探せば

あるもんです。まいったな。 6月号でわざわざ

作ったミキサもいらなくなっちゃいました。以

下に.特徴を書いてみましょう。

1 ) 入力系統は「ステレオJ 4 ch，スライドボ

リュームっき。一般にミキサはモノラルで数え

るケースが多しそれを左右に介けるんですが，

MAMIX MMA-4355 9，800円(税別)
緑電子宮03(3252) 980 I 

これは左右同時にレベルを指定します。まさに それでもコンピュータ用とすれば十介。 CZステ
コンビュータ用! レオモニタの内蔵アンプと似た程度。商品はあ

2) マスターボリューム lつ。 んまり出てないものなので，ひょっとしたら注

3 ) 出力はなんと 3ch， AUX -OUT用，スピーカ 文しなくてはならないかもしれませんけど.イ

用.ヘッドフォン出力用。AUXは普通のアンプに. 力すアイテムだと思いませんか?

スピーカ周は， CZステレオモニタの耳(スピー

カ)なんかがつなげます。もちろん同時に使えま 製品仕糠

す。

4 ) サイズはよく売っているセレクタサイズ。

重ね置きも大丈夫です。

5 ) 電波はアダプタではなく ，トラ ンスは本体

内蔵。アダプタ難を察してくれています。

6) 9，800内という低価格。lまらほらほら 1

以上が特徴。どうですか? 本格的にやるわ

けじゃないけれど， MIDI楽器ひとつと CD-ROM

ドライブがひとつ欲しいなんて人に最適でしょ。

「ノfソコンは電子ノイズを鳴らすので，できれば

ちゃんとしたミキサにはノTソコンはつなげたく

ない i でもパソコン用のスピー力が欲し

い!J みたいなマニアの方もいかがですか?

値段相応で音質はちょっといまいちですが，

製品名称

型式名称

入力

出力

定格出力

外形寸法(0101)

重量(kg)

電源仕機(AC)

rMAMIXJ 

MMA-4355 

RCAピンプフグx2 

3.54>ステレオミニ端子 X2 

LlNE OUTx 1 

ステレオスピーカ端子X I

3.54>ステレオミニ端子XI

5W+5W(4Q) 

3. 9W+3. 9W(8 Q) 

157.8x 152.5x52.8 
(WXDXH) 

1.21 

AC 1 OOV:t 10% 50/60Hz 
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オブジ工クト操作のための畑ルーチン
広t::;cロShibata Atsushi 哩骨ト+1 淳

今日もE人仲よく探偵事務所に顔を出した琴張夫妻ですが，前回のサンプルプログ

ラムを見ていて護氏がなにか発見したようです。どうやら 「計算モデルの動的割り

当て」を実現するためのより安全で汎用的なルーチンに気がついたようです。

マスター (以下M):ひとり暮らしを始めた

んfごって?

柴田淳(J，.:rFAts):そうなんですよ 。いま

までは親と同居していたから，黙っていて

もご飯は出てくるし，洗濯物はひとりでに

j先われて戻ってくるし。

M ..本当は，お母さんがきちんと洗濯して

くれてたんでしょうけどね。

Ats:とにかく，一切合切ぜんぶ自分でや

らなければならないから，結構大変ですよ。

て二 そうやって苦労 して， いくつかわかっ

たことがあるんです。

M:へえ，なんですか，そのわかったこと

って。

Ats:たとえば，ピーナ ッツバターは冷蔵

庫に入れなくても腐らないとか，安い編み

カゴは湿気の~い ところに置いておくとす

ぐにカピカ~~t えるとか。

M:へえ，そうなんですか。ところで，柴

田君が引っ越 したのって，葛飾区の常事尺天

の近くで した よね。

Ats あ，そうそう。帝釈天といえば，最近

発見したことがあるんです。

M:まさか r帝釈天の銭は本当に佐藤1jQ

次郎が撞いている」とかい うんじゃないで

しょうねえ。

P カラーン，コローン

琴張春香(以下春)こ んにちは。

M: あ，夫~\]tでご出勤で、すね。

Ats:ねえねえ春香さん，柴又の帝釈天の

参道に， rとらや」っていう団子屋があるの

主切ってますか?

春 rとらや」っていうし映画の寅さん

にIi'，てくる?

琴張議(以下護):映画の団子屋の正式名称

は「草原」とい うのです。柴又の 「とらや」
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は，I映画に便乗して名前を変えたのです。

M:なんだかややこ しいんてザすね。

春 :あ， そうそう。百貨ちゃん，柴問君に聞

きたいことがあったんでしょ?

議 :そうでした。実lま，前|回のサンプノレの

ソースを見ていて，いくつか気になった点

があったのです。

Ats: 気になった .'，~というと?

議:端的lこし、って，あのソースはj先練され

ていない tいうか・・・・

M:もったいぶっちゃって，琴張さんら し

くない。

議:つまり，あのソースには無駄が多いと

いうことです。

Ats:無駄が多いというのはどういう こt
ですか?

護:私がそう考える線拠を示す前に，先月

のサンプノレについて少しおさら いをしてお

きたいのですが。

春:先月のサンプノレって，確か線虫みたい

な生物のシミュレーションだったわよね。

M:そう そう。線虫が逃伝子をもって いて，

その逃伝子を突然変呉させて， いろいろな

伯l体を発生させるプロク、ラムでしたよね。

Ats:で，あのサンプノレのミソは，線虫の逃

伝子を構成する要素を動的に割り当ててい

るところなんです。そうすれば，メモ リの

許す|浪りいくらでも長い追伝子を作る こと

ができます し， 突然変異もダイナミックに

行える。

議:ては，それらのことを踏まえたうえで

いくつか質問をしたいと思います。

Ats:どう ぞ，なんでも |羽いてく Tごさ い。
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M:今回は， 琴張さ んのペースで話が逃ん

でいきますね。

護:確か先月のサンプノレでは，ひとつの線

虫の個体から出発して，その大もとの線.!Il

の迫伝子をコピー， 突然変異を起こしつつ，

イ岡f本を増やしていくので、したよ ね。

Ats:そうですよ。ただし，追伝子の要素は

ffiJ}的に書IJり当てられていて， リストでつな

がれていますから，コピーの手順は少し複

雑になりますけど。

護:そこです。ひとつ自の問題はそこなん

です。

春 :え， t:.ういうこと?

護:たとえば，図 1の左にあるような泣伝

子を コピーするとします。進伝子の一要素は

リス トでつながれていますから， 単純にい

ちばん先頭の要素だけをコピーしたのでは，

造伝子全体を コピーしたことに はなりませ

ん(図 1右上)。

M:あと，前回のサンフ。ノレプログ、ラムでは，

要素は枝分かれをするような構造になって

いたはずですよね。だとすると ， リストの

次にくる要素を順番に コピーしただけでも

やっぱり追伝子全体を コピーし たことには

ならないですね(図 1右下)。

Ats:ですから ，先月のサンプノレて‘は，追伝

子の リス トをたどっ ていって，手引雨的に要

素を コピーしていく方法をとって いるんで

す。このように再帰的にリ ス トをたどって

いけば，いくぶん効率的なソースを書くこ

とができますからね。

護:とはいっても，分l岐のパターンが増え

たりするような遺伝子の構造がより複雑に

なった場合，遺伝子を コピーする関数に手

を加えたりする必要がでてくるでし ょう。

春:な るほどね。枝分かれをしない逃伝子



をコピーするのと，図 1のように枝分かれ

する逃伝子をコピーするのでは，あとの手

続きのほうが明らかに複雑になるわよね。

護:つまり，前[iflのプログラムは再生産性

が惑いといえるわけです。また，遺伝子が

も って いるメモリ f，ft~或を向平』文しようとした

ときのことを考えると，再生産性の恕さは

いっそう明白になると思います。

春:遺伝子のもつメ モリ領域を解放する っ

てEういうこと?

Ats:つま りこういうことですよ 。遺伝子

の要素の情報を保存するために， 一定のメ

モリ領域が苦1Iり当てら れているんです。で¥

この メ モリ領域の I:I~ に，次にくる要素のア

ドレスを保存しておいて，要素の述結を表

現しているわけです。

議:そこで，泣伝子の要素に割り 当てられ

ているメモリ領域をすべて解放するには，

どうすればいいかを考えてみてください。

春:ま ず，先頭の要素のメ モリ 領域ぞ解放

して， それから 次の~索のメモリ領域を，

っていうふ うにすればL、し、んじゃないのか

しら。

M:それじゃあまずいですよ。だって，先

頭の要素のメ モリ領械を解放すると，次の

要素のアドレスを示す値が不定になるから，

それ以降のメモリ領減を解放できな〈なり

ますよ。ちょうど図 2の左みたいに。

Ats:すべてのメモリ領域を解放するには，

図2の右のよう に，いちばん深い要素のメ

モリ領域からW?放しないとならないでしょ

うね。

護.しか も，泣伝子の要素は枝分かれをす

る場合がありますから ，処理はかなり複雑

になるでしょう 。

Ats:ちょっ と待ってくださL、。前回のプ

ログラムが複雑な処理をしているというこ

とはわかっていましたよ 。

M:そりゃそうで、すよね。なにしろ，柴田

君主|主人が作ったものですから。

Ats:でも，このリス トにi!I，F，駄が多l'，とい

うのはどういうことなんですか?

護・い ままで見てきたような，メ モリ領域

のコピーや解放な Eといった動作をよく客足

察してみると，いくつかの似たようなJ栄作

に分類できるのです。つま り，似たような

操作をまとめてしま主ば，複雑な操作も効

率的に記述するこ tができるというわけで

す。

。 汎用問める

Ats:前回のサンプノレのように，追伝子の

情報がメモリ領域に害1Iり当てられていると

すると，こ のメ モリ領械をコピーしたり解

欣したりする汎用ノレーチンを作ることを思

いつくのは当然の成り行きですよね。でも，

そんなに汎用性のあるサブルーチンが作れ

るものなんでしょうか?

M:という1:? 

Ats:先月のサンフ。ノレの場合， もとも t逃

伝子の構造が複雑だから，それをコピーし

ようとすると処迎が複雑になってしまった

んです。

図1 遺伝子をコピーする際の問題

遺伝子

春:つまり ，プログラムが複雑仁なるのは

必然だ， といし、たいわけね。

議:ち ょっ と待ってくだ、さい。なにも私は

先月 のプログラムを単純化で きるとはL、っ

ていません。ただ，より効率ょくすること

ができるといっているだ、けて、す。ただし，

似たような処llllはひとつのサブルーチンで

処迎できるので¥結果的に記述はスマート

にはなりますが。

Ats:じゃあ，具体的にはどうすればいい

んですか?

護:i羽田のサンフ。ノレの迫伝子のようなもの

をコピーする場合，コピーするも のの桝造

にあ った処理をしなければならないわけで

す。

.. 

図E 遺伝子のメモリ領域の解放の仕方

先頭の要素を解放した

時点、で， それ以降の要

素が解放できなくなっ

てしまう。

一番深い要素から解放

すれば，すべてのメモ

リ領域を解枚するこ と

ができる。
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M :たとえば，直線的につながっただけの

逃伝子なら，コピーするのも非常に楽です

よね。

護:ここで先Lt.i::'の図をよく見ると，泣伝

子の全体の構造は複雑ですが，個々の逃伝

子は非;常に単純なことに気づかないでしょ

うか?

春 :Eういうこ1:? 

護:ポイン卜は要素のつながりです。図を

見てもらえばわかると思いますが， どの要

素も次にくる要素が O個かけ困，多(ても

2イ医lのものfごりで、す。

春:なるほど，確かに そうね。

護:ということ は，遺伝子全体をコピーす

るよりも，個々の泣伝子の要素をコピーす

る作業のほうが非常・に単純であるといえる

わけです。

Ats:その理屈はわかります。でも，単純に

ひとつの遺伝子要素をコピーしたのでは，

全f本を コピーす ることにはならないでしょ

う。だから苦労するんじゃないですか。

護:ですから，泣伝子の要素ぞコピーする

ときには， 自分自身と， 自分の直後の要素

をコピーするようにして，自分の直後がな

くなるまでコピーし続け るのです。

Ats:そうか。そうやって 1つひとつの要

素をコピーしていけば，結局追伝子全体を

コピーで きるわけTご。

議:実際にやっているこ tは前回のソース

のように再帰的な処理なのですが，こちら

の方法のほうが汎用性ははるかに高くなり

ます。

春:それはεういうこと?

Ats:つまり，分岐パターンが増えるよう

な新しい泣伝子要素を組み入れる場合，先

月の方法ではコピーを実行する関数の中身

や定数の値を書き換えなければなりません。
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ところが， この方法を使えば新しい

要素の動作を示す|刻数を加えるのと

定数の値変更だけですむようになる

んです。

護:それに，メモリを動的に筈1]り 当

てる場合には気をつけなければなら

ないことがあります。それは，メモ

リ領域の取得に失敗した場合の処理

です。

M :確か，メモリ筈1)り当てに失敗す

ると， NULLポインタが返ってくる

んでしたよね。

春:NULLポインタって?

Ats: 0が返ってくるってことですよ。メ

モリ割り当てに失敗したのに放っておくと，

エラーになるか，最悪の場合は暴走してし

まうんです。つまり，メモリを割り当てた

あとは， NULLポインタカぢ亙ってきたかど

うかを常に有権かめて， もしそうならエラー

処理をしなりればなりません。

議先月のような方法で遺伝子をコピーす

る;場合，いろいろな場所でメモリ割り当て

を行っていますから，エラー処理も煩雑に

ならざるをえません。ところが，泣伝子要

素の コピーな/::'，メモ リ操作の必要な処理

を汎用の関数に任せれば，エラー処理を 1

カ戸斤にまとめることがで、きます。

M:エラー処理が 1カ所にまとまれば， リ

ス トも簡潔になるというわけですね。

護:これからもずっと逃伝子を取り扱うと

は限りませんから， ill!J的に ~il) り当てられた

メモリ領域のことを，これからはオブジ、エ

クトと呼ぶことにしましょう 。

M:すると，前回の泣伝子の要素はオブジ

ェク トとい うことになるわけですね。

護:オフ、、ジ、エク卜というのはメモリ領域で

すから，最低限， 次のような操作が必要に

なってくるはずです。

1 ) 領域の割り当てと初期化

2 ) 領域の解放

3 ) オフoジ‘ェク トのコピー

Ats:そこで，この 3種類の処理を受けも

つ汎用サブルーチンを作るわりですね。

議:いや，実はもう作つであります。とり

あえずリス トを見ていただきたいのですが

(リスト 1)。

M:まあ，なんと気の早い。

護:このノレーチン群を使ってオブジ.エク卜

を操作するためには，まずオブジ、エクトを

登録する必要があります。そのための関数

がRegisterObjectです。

Ats:この|刻数，ポインタを 3っと， longの

数値を 2つ引数として渡すようになってい

ますね。

護:登録するオフージ‘ェク 卜を識別するため

に，それぞれのオブジ、エクトは 4ノfイト長

の識別子をもっているのですが，ヲ|数sigが

その識別子になります。 引数SIZは，オブジ

エク卜の変数などを保存 してお くためのメ

モリ領域のサイズです。オブジ.エク卜の初

期化11寺に， このサイズ分のメモリ領域が碓

{呆されます。

M : 3つのポインタはなんのために波され

るんですか?

護:3つのポインタは， それぞ、れオブジ‘ェ

クト専用の初期化，解放， コピー用の関数

のアドレスです。初期化時なEに特別な処

理が必要な;場合，ここに関数のアドレスを

渡します。 NULL値が波された場合は，汎

用の|民!数が11乎ばれます。

Ats:そう してあ らか じめ登4草しておいた

オフ。ジ、エクトを，次のl禁!数ConstructObj巴ct

を使って動的に割り当てるわけですね。

春 1番目の引数のSlgは，害1]り当てたいオ

ブジ.ェクトの識別子と いうこと はわかるけ

ど 2番目のparamっていうポインタはな

にに使われるの?

護:オフ、、ジ、エク卜を初期化する |刻数に値を

渡したいときに，この引数に実際の値や構

造f本のポインタを渡す ようにしま す。

M:その次のCopyObj巴ctがオ ブジェクト

をコピーする関数で，そのまた次のD巴l巴te

Objectがメモリ領域ぞ解放する関数ですね。

これて¥オフ、.ジェク トの操作に最低限必要

な， 3つの関数がそろっ たわけだ。

Ats:琴張さんのやりたいことはfゴいたい

わかりましたが，実際この関数を使って，

どんなことができるのかっていうのを見て

みたいですね。

護 :そのあたりも抜かりはありません。 こ

のサブルーチン群を使ったサンプノレプログ

ラム(リス ト2)を，ちゃんと{乍ってきであ

ります。

M:ぉ，なんだか先月の柴田君が作ってき

たプログラムに似てますね。線虫というか，



幹の車!日い木みたいなものが，ゆらゆら揺れ

ながら育っていきますよ 。

護:似てはいますが，私のプログラムのほ

うが数段上です。先月のものは線が4方向

にしか曲がりませんでしたが，私のプログ

ラムはなん tl6方|台jに曲がるのです。

春:あれ，キーを ~Ip したら線のかたまりが

2つに増えたわ。

議:一度キーを押すし画商i上の物体がコ

ピーされます。 もう 一度キーを押してみて

ください。

春:あ， こんどは左fJ!IJがi肖えちゃた。

護.前回のサンフ。ノレプログラムと同じよう

に，この物体も泣伝子のようなものをもっ

ています。 1回キーを1'1[1すとこの泣伝子が

コピーされ， 2回目には遺伝子のメモリ領

域が解放されるようになっているのです O

Ats:その際，先Lt.i::'のノレーチン ~I宇が使わ

れているというわけで、すね。

護:フ。ログラムを終了させるには， もう 1

回キーを押せば止まります。なお， J也伝子

の要素には，次の 3つの種類があります。

1 ) 体をまっすぐ伸ばす

2 ) 体を曲げる

3 ) 体を枝分かれさせる

M: 1)と2)は前回のサンプノレにもありま

したけど， 3)は琴張さんのオリジ、ナノレて、す

1: '*オプジェヲトを怨うためのルーチン群.
2: (Utilities.cのファイル名で保存する1*' 
3 : 

ね。

議:次にリスト 2を見てください。 この 3

種類の要素が， 76-81行目て，オブジェク

トとして登録されているのがわかると思い

ます。

Ats:そして， 84行目で物体の穏になる最

宇刀のオフマジ、エク卜が苦Ijり 当てられて， あと

は体を育てていくわけですね。

議:きて，問題の泣伝子のコピーですが，

コピーのためにリストから呼ばれているの

は，先IJt'のノレーチン群の中のl共l数CopyO

bjectだけです。

M:ということは， リス トに舎かれている

のは，巡;伝子の先頭のオブジ、エクトをコピ

ーする命令だけ， ということですか?

護:そうです。実|療にオフゃジ‘ェク卜のコピ

ーを?受けもつのは， 174行白からのCopyBo

neJointと， 214行白 からのCopyMJointて、

す。 しかし， この|剥数も自分自身とポイン

タにつながれた直千ゑのオフeジ、エク卜のコピ

ーしかやっていません。

M : 1つひとつのオブジ、ェク卜は単品唱なこ

としかしなくても， それがたくさん集まれ

ば，これだけ複雑なことができるものなん

ですね。

Ats:前回のリス トと比ぺて も，確かにこ

ちらのほうが記述が附潔でわかりやすいで

リスト1

サンプルプログラム

すね。それに，長い追伝子をコピーするの

に 1行の命令ですむ， というのはちょ っ と

驚いちゃいま した よ。

春:ところで，私たちが事務所に着いたと

き，柴又の「とらや」の話をしてなかった

つけ?

Ats:あ， そうそう 。 その r/:らや」の装っ

て， t'うなっているか知ってますか。

護:I決|直|では印刷所のはずです。

M. .タコ社長が経営してるんですよ 。

Ats : rとらや」の装って，本当は特殊浴場

なんですよ。びっくりしちゃうで‘しょ 。

M: .一一・0

春:ねえ，特殊浴場つてなに?

護:春香さんは知らないほうがいいで、す。

M:聞くんじ ゃなかった，u.ごらない。

(つづく)

46: ，傘新しいオブジェク トを登録する関数
47: cFunc， dFunc. cpFuncには.それぞれ忠勝化，メモリ解紋，コピ-
48: のた阜の専用開設のポインタを援す.このf齢制LLなら目標準の

4: typedef void create_func(void*.void*l; 49 : 関数泊留萌まれる，， 
5: typedef void delete_func(void・l;
6・包ypedefvoid' copy_func{voidf): 
7 : 
8: ，・オブジェヲトの構造体*'
9: typedef struct { 

10。 パオプジェヲトの初期化を行う問般のポイン-'7*'
11: create_func 'oCreator; 
12 パメモリの解放を行う前田院のポインタ*'
13: delete_func ・oOistructor;
14 μ オブジェクトのコピーを行う御敵のポインタ怠/
15: copy_func *oCopier; 
16: ，志オプジェヲトのパラメータのポインタ*'
17・ void tparams: 
18: ，・パラメータのサイズとオプジェヲトの襲B'l子*/
19・ 10n， param_size，object_sig; 
20 μ次のオプジェヲト《のポインタり
21: void 'next_obJec包;
22: I ObjectList，*ObjectListPtr; 
23: 
24: enum { 
25: no_err = 0，惜em_err 1; 
26 : 
27: '*オブジェヲトのポインタからパラメータを抜き出すマクロさ/
28: rdefine _GetParam(ptrl ((本 (ObjectListPtr)ptr).paramsl
29: '*オプジェヲトのポインタから穂別子を銭毒出すマクロ愈/
30: 珍def且ne_CetSig(ptrl ((*(ObjectListPtrlptrl.object_sigl 
31 : 
32: ，事登録清みオブジェヲトの先頭を保存する権遺体事/
33: static ObjectList objectMemory目

34: 10n8 RegisterObject(void傘， void*，void・.10n， t loog) ; 
35: ObjectListPtr ConstructObjectf!ong，void傘 1;
36: ObjectListPtr CopyObject(ObjectListPtrl; 
37: void DeleteObject(ObjectListPtrl; 
38: ObjectListPtr GetLastObject(ObjectListPtrl; 
39: void StanaardCreator(ObjectListPtr，void・1;
40: void StandardDistructor(ObjectListPtrl; 
41・void・StandardCopier(ObjectListPtrl;
42: 
43: long RegisterObjectlvold* cFunc.void* dFunc. 
44: voidt cpFunc. 
45: 10ng siz.lona sigl 

50: ( 
51: ObjectListPtr tmp，newObject; 
52: lona: res:;; no_err; 
53 : 
54: 
;:);); 

56・

57・
58 : 

tmp:;; GetlastObject(&objectMemory); 
ne“Object :;; (ObjectLi5tPtr) 

calloc(l，sizeof(ObjectListll; 
ifl newObject =:;; NULL I 

return( mem_err ); 
59: 
60: 1ft cFunc == NULL ) 
61: cFunc = (create句 funcfI StandardCrea tor; 
62: ifl dFunc == NULL 1 
63・ dFunc : Idelete funct IStandardDistructor; 
64: ifl cpFunc == NULL ) 
65・ cpFunc= (copy_func"IStandardCopier; 
66: I "newObject I . oCrea tor = cFunc; 
61: (*newObject) .001struotor = dFuno; 
68・ (*newObject).oCopier= cpFunc; 
69: 
70:' (*newObject) .object_sig : 51.a:; 
71: (*newObject).param_size = siz; 
72・ 1事ne"-'Objectl.params= calloc{l，siz); 
73: if ( (*newObject). params == NULL ) ( 
74・ return( mem_err ); 
75・ l
76: (*tmpJ .next_object : newObject; 
77: (奪newObjectl.next_object= NULL; 
78: ) 
79 
80: ObjectL1s色Ptr ConstruotObject(lonK 9ig，void tparam) 
81 パオプジェヲトを量的に割り当てる開散
82: 9itに制り当てたいオブジェヲトの蜘仔を滋す.
83: paramC:，オブジェヲトの初期fl:M数に議される.*' 
84: ( 
85: ObjectListPtr tmp，ne制Object;
86・色mp= &objectMemory; 
87: while{ (*tmp).object_sLa ~= sia && 
88: tmp != NULL 1 ( 
89・ tmp= {ttmp).next_object; 
90: 

こちらシステムX探偵事務所 71 



131・

132; 
133; 
134 ; 
135・
136・
137; 1 
138・
139: void StandardCreator(ObjectListPtr this，void* paraml 
140 μ標憎のオブジェヲ川棚化関数*/
141; ! 
142; 1 
143 

}
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ifl tmp == NULL ) ! 
return ( tmp 1; 

newObject = (ObjectListPtrl 
callocl l，sizeof(ObjectList)); 

if( newObject == NULL I ( 
return ( NULL ); 

91 ; 
92 
93 
9~; 

95・
96; 
97・
98; 
99 ; 

100・

101 ; 
102・
103・
104 ; 
105 
106 ; 
107 ; 
108 ; 
109 ; 
110; 
111; 
112; 1 
113 ; 
114: ObjectListPtr CopyObject(ObjectListPtr targetJ 
115: /*オブジェヲトをコピーする関数*/
116: ! 
117・

118・I
119 : 
120ー void DeleteObject(ObjectListPtr 
121: /奪オプジェクトのメモリ領時を解敏する間取り
122・1
123・
124: 1 

return ( tmp ) i 

l 
( *ne“Objectl.oCreator = (*tmp).oCreator; 
( *newObjecヒ).oDistructor= (ttmpl.oDistructor: 
ItnewObject).oCop主er = (*tmp).oCopier; 

<*newObjectl.object_sig = ('*tmp).object_sig; 
l*newObjectl.param_size = I*tmpl・param_Slze;
{まnewObject1. params = ca110c ( 1， ( :J tmp 1 . param_size) ; 
孟fl 1傘ne“Object). params == NVLL 1 ( 

free( newObject J; 
return ( NULL ); 

144: void StandardDistructor(ObjectListPtr this) 
145 : 川智準のオブジェヲトのメモリ領桜鰐政筒敵り
146: ! 
147: freel(本thls)• paramsl : 
llt8: free(this); 
149: I 
150 
151・void傘 StandardCopiel' (ObjectLis tPtr th i.s) 
152 : ハ標憎のオブジェヲ トコピー関数本/
153: ! 
154: ObjectListPtr newObject; 
155: newObject = (ObjectListPtr) 
156: calloc{l，sizeof(ObjectListJ); 
157: if( newObject == NULL J { 
158・ return( NULL ); 
159: ) 
160: memcpy(newObject，this，sムzeof(ObjectList));
161: (*newObject) . params = 
162・ callocl1，('th孟g).param_size); 
163: if( (*newObjectl.tJsrams == NULL ， ( 
16-': free( newObject 1; 
165: returnf NULL ); 
166: I 
167 ・ memcpy((~newObject l .psrams， 
168: 1事this1. psrams， (本 this1. param_size); 
169: return( newObject 1; 
170: I 

j 
(~ne“Objectl.oCreatorfnewObject ， param); 

return( newObject ); 

return( (~target).oCopier(target) l; 

targetl 

{ま targetl.oDistructor(target); 

125 
126・ObjectListPtr GetLastObJect(ObjectListPtr listl 
127 : μ笠殺されたオブジェタトのうち一番借後のものを返す慣数り

128: ! 
129・ObjectListPtr tmp; 
130: tmtJ = &objecUlemory; 

υストE

1: /・

2: 11首守アルゴリズムの実駿2
3: 1995年6月17日集団淳
各 . /
。:
6 ;帯include <stdio.h> 
1: #include <stdlib.h> 
8: #include <stddef.h> 
9 手include <string.h> 

10・
11: trpedef 10ng actions(void ・， 10n&，10ng，10ng);
12 : 
13: /*遺伝子婆黙のパラメータ用の構造体*/
14: typedef struct ( 
15 内体苦情ます方向り
16・ 10ng direction; 
17: /曾 r子供Jの要素のポインタ寧/
18: void .1:next_joint，・junction;
19: /奪饗撲の動作を規定す昌問教へのポインヲ窓/
20・ void tact主。nFunc:
21: ) JointList， ~JointListPtr; 
22 
23: /.オプジェヲトの譲別子り
24: enum { 
25: パ要素1・隊をまっす寸僧ます*/
26; simp1e_bone = 1000， 
27: /*要素2・体を曲げるさ/
28: joint. 
29: /事要素3・体を枝分かれさせる./
30: meta_Joint 1; 
31 
32・/.方向怠/
33: 参definedir伺ax 16 
34: long dir_x[dir_maxl = ( 
35: 0，3，6，7， 8，7，6，3， 0，-3，・6，-7 ，噌8，-7，“jj，-3 )， 
36: dir_y(dit"_maxl = ( 
37: -8，-7，-6，-3， 0，3，6，7， 8，7，6，3，0，-3，咽6，ーi 1; 
38・

64: ! 
65: screen(2，0，I，I); 
66: pa1et! l，rgb(31，31，311 1; 
67: allmem(); 
68: I 
69: 
70: void main() 
71: ( 
72: 10ng f且nished = 0，siz = sizeof(JointL主st); 
73: JointListPtr tmpl，tmp2; 
74: Initialize()j 
15: jtまず.3つのオブジェヲトを登録する事/
76: RegisterObject(CreateBone.DistructBoneJoint， 
77: CopyBoneJoint，siz，simple匂 bone); 
78: RegisterObjec乞 (CreateJo主nt，DistructBoneJoint，
79: CopyBoneJoint，siz，joint); 
80: RegisterObject{CreateHJoint，DistructMJoint， 
81: CopyMJoint，siz，meta_joint); 
82: 
83: /事最主的要素を釧り当てる傘/
84: Jointsl = ConstructObjec乞(simple_bone，NULL1;
85: 
86: 
87: 
88: 
89: 
90; 
91 : 
92: 
93: 
94 
95・
96: 
97 
98・
99: 

100・
101 : 
102 : 
103 
104 : 
105・
106 
107 ; 
108・
109 : 
110 
111・
112 
113 : 
114 
115 : 
116 : 
117・
118 
119: 
120 : 
121: 1 
122 : 
123: /.摘萄用の関数群事/
124: void Mo¥'ePosTo( long :o.:， long y) 
125: ! 
126 

tmpl = (JointListPtr) ( (~Jointsl) . params) : 
while( !!inished &&. !kbhit() ) { 

Erase() ; 
finished = 

{ (act主ons・I!・tmpl).actionFuncl
(Jointsl，256，256，01: 

if{ finished ) 
return; 

/・遺f云子をコピ-</
Joints2 = CotyObject(Jointsll; 
tmp2 = (JointListPtrl((*Joints21.tarams); 
"hile( kbhitl) I getchll; 
‘...hile{ ! fin主shed&& ! kbhi t () I ! 

Erase() ; 
finished 1= 

((actions.t) (ttm.pt) .actionFunc) 
(Jointsl，256，256.0J; 

39: void 
40: 
4t: void 
42: void 
43: void 
44: 
45: vo込d
46・ void
47: void奪

48: void 
49: void 
50: void 
51・ void'
52: long 
53: 10ng 
54: 10ng 
55・10ng
56; 

Initia1ize() ; 

MovePosTo(lon~ x，long yl; 
LinePosTo{ 10ng x， 10ng yl; 
Erase(voidl; 

}
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if( finished ) CreateBone(void.:r this，void* paraml; 
DistructBoneJo.int( voidt this 1; 
CopyBoneJoint(void* this); 
CreateJoint(void傘 this，v。ェdt param 1 ; 
Crea.te~tJoint (vo idt this， voェd* param 1; 
Distruct符Joint(void* this); 
CopyNJoint(voidt this); 
BoneAction(void'，long，10ng，1ongJ: 
JointAction(void*，long，long，long); 
MJoin tAction (void' ，10ng， long， 10ng J ; 
AddJoint(void・1;

return; 
/宮遺伝子を消去./
DeleteObject{Jointsl); 
while{ kbhit(l ) getch(); 
while( ・finished&& ~ kbhit() ) ( 

Erase() ; 
finished = 

((actions*)(*tmpZJ.actionFuncl 
(Joints2，512.256.01; 

retu["n; 
五7: 毒孟nclude "Utilities.c" 
58・
59・ObjectL孟stPtr Jointsl = NULL.Joints2 = NULL; 
60: 10ng total = 1.wx，wy，oX，oy，wpos; 
61 
62: 
63: void Initialize(voidl ωX  = :':+Ox; 

惨 たt:'い ま，PlayStationと熱，li?加を天秤にかけてい ます (どちらも3万円弱)。 金欠 で す

が.~liX は必ずキャッシ ュでJ~ ぃ 正 す 。 I日l本 滋 (22)大|以I舟72 Oh!X 1995.8 



127: wy = y+oy; 
128: 1 
129・
130: void LinePosTo(long x，1ona: y) 
131・ {

132: 11ne(wχ，wy，x+ox，y+oy，1，'NAS!'I; 
133: wx =又+ox;
134・ wy = y令。y;
135: 1 
136 : 
137: void Erase{voidl 
138: ( 
139: fil110，0， ;63，512，01; 
140: 1 
141 : 
142: void CreateBone(void* this，void掌 paraml
143: /* r要素 IJの初随化m般事/
144: ( 
145: (t(JointListPtr)_GetParam(this)).actionFunc = 
146: BoneActionj 
147: 1 
148 : 
149: void CreateJoint(v01d~ this，vo孟d本 paraml
150 : ハr要素2Jの初期化卸敵り
151: ( 
152: 10ng rnd = rand() ，dir; 
153: (さ (JointListPtr I _Ge乞Param(thisll.actionFunc = 
154: J01n乞Action;
155: 
156 
157: 
158・

159 : 
160 : 

dir = (10ng)param; 
ifl "nd ( RAND_M~X/2 1 ( 

dir = (dir+lIXdir_max; 
1 0100 ( 

dir = IdiI・+dir_max・11包dir_max;

161 : 
162: 1 
163 : 

{事 (JointListPtrl_GetParam(thisl).direction= dir; 

164: void DistructBoneJoint( void・ 乞his)
165・川 r嬰舞1・2Jのメモリ解政.*/
166・1
167 : 
168: 
169・

170: 
171 : 
172: 1 
173: 

if( (1(JointLlstPtrl_GetParam(this)l.next_joint 
!= NULL ) 

Oe1eteObject((t(JointListPtrl 
明日e巴Paramlthis)).ne又t_join乞1;

StandardDistructor(thisl; 

174: void本 CopyBoneJoint(void~ this) 
175: /< r要素1・2Jのコピー前険吋
176: ( 
177: Objoc乙ListPtr newObject; 
178: newObject = StandardCopier(this); 
179・ if( {.(JointListPtrl噌 GetParam(this)).next_joint
180・ != NULL I 
181: (事 (JointListPtr)(1newObjectl.paramsJ.
182: next_joint = 
183: CopyObject( ('t(JointListPtr) 
184: _GetParam(this)).next_joint); 
185: return( newObject )j 
186: 1 
187: 
188: void CreateMJoint(void1 this，void事 param)
189 :μr要素むのvlll!化問散り
190・I
191 : 
192・

193 
194・
195・
196 : 
197 : 
198: 1 
199 : 

{本 (JointListPtr)_GetParam(this)).actionFunc = 
MJointAction; 

(*(JointListPtr)_GetParam(thisl).direction = 
11onglparam; 

{寧 (JointListPtr)_GetParam(this)).junct.ion = 
ConstructObject(joint，Cvoidt) 

(( C 10ng)param+ll完dir_maxl); 

200: void DistructMJoint(void* this) 
201: /< r要素3Jのメモリ解銭前隙り
202: ( 
203: 
204・

205: 
206: 
207: 
208 : 
209 : 
210 : 
211 : 
212: 1 
213 

if( {*(JointListPtrl_GetParam(this) I.next_joint 
守= NULL 1 

DeleteObject( (傘 (JointListPtr)
_GetParam(thisll.next回 join乞1;

if( 1*(JointListPtrl_OetParam(thisl).junction 
! = NULL 1 

De1eteObject((t(JointListPtrl 
GetParam(thisll.junctionl; 

StandardDistructorl this); 

214: void' COpyMJoint(void1 thisl 
215: /< r要素2Jの主臓化関数*/
216・ 1
217・ObjectLis七Ptr newObject; 
218: ne“Object = StandardCopierl thisl; 
219: if( 1・(Join包L1stPtr) _GetParam ( thisl ) . junct ion 
220: != NULL ) 
221: 1・(JointListPtrl(傘newObjectl.paramsl.junct孟on -: 
222・ CopyObject((*IJointListPtrl
223: _GetParam(this)).junctionl; 
224: if( (t(JointListPtrl_GetParamlthlsll.next_joint 
225: != NULL I 
226: (1 (JointLis tPtr) (tnewObject J・params).next_joint=
227: CopyObject( C本 (JointLエstPtr)
228: 司 GetParam(this)).next_joint);
229: return( newObject 1; 
230: 1 
231 : 
232: 10n， BoneAction{可oid' this，long x，long y，long dirJ 
233: /事 r要素 IJの動作り
234: ( 
235: 100a finished = 0; 

惨スーパーパイザモードに入ると，なぜかそれだけで臨しい。やばいかも。

236: JointListPtr tmp; 
237: (:I(JointListPtr)_GetParam(thisl) .dlrection = dirj 
238: MovePosTo(x，y); 
239:χφ=  dir_x(dirJ; 
240: y ...= dir_y[dirJj 
241: LinePosTo(x，y); 
242・ tmp= (:I(JointListPtr)_GetParam(this)).next_joint; 
243: if( tmp == NULL 1 ( 
244: finiohod = AddJoint(thisl; 
245: 1 .1se ( 
246: finished = ((actlonsl) 

247: (<(Join乞ListPtrl_GetParnm(包mp)).8.ctionFunc) 
248: (乞mp，x，y，dirl;
249: 1 
250 ・ re~urn( finished ); 
251: 1 
252・
253: 10ng JointAction(void* this，long x，loni y，long dirl 
254: /< r要無2Jの動作</
255: ( 
256: lona finished = 0，rnd = rand(); 
257: JolntListPtr tmp; 
258: dir = C:I(JointListPtrl_GetParam(thisl).direction: 
259・ ifl !(rnd" 0x31 &.& rnd < RAND_MAX/I 1 ( 
260・ dir = (dir+l )%dir_max; 
261: 1 olso ( 
262: if( ! 1 rnd & 0，，31 && rnd ( RAND_MAX/2 ) ( 
263: dir = (dir+dir_max-1I%dir_1D6x; 
264・

265: 
266 
267・
268 : 
269 : 
270・
271 : 
272: 
273・

274 : 
275: 
276・
277: 
278 : 
279 
280: 1 
281・

(t(JointListPtr)_GetParam(this)).direction: dir; 
MovePosTo(又， y); 
x += dir_x(dirl; 
yφ= dir _y(dir); 
LinePosTo(x，yl; 
ヒmp= (t(JointListPtrl_GetParam(this))・next_joint;
ifl tmp == NULL ) ( 

finished = AddJoint( this); 
) e1so ( 

finished = ((actions* I 
{寧 (JointListPtr)_GetParam(乞mp)).actionFuncl 

(tmp.x，y，dir) ; 

return( finished 1; 

282田 10ng HJointAction(voidf this，long x，long y，10ng dirl 
283: /< r嬰緊3Jの動作事/
284: ( 
285・long finished = 0，rnd = rand( 1; 
286: Jo孟ntLlstPtr tmp; 
287: tmp = (~(JointListPtr)_Ge包Param( this 1) . junction; 
288: if( tmp == NULL ) ( 
289: finished = AddJointCthisl; 
290: ) 01se ( 
29t: finished = ({actions') 
292: (t(JointListPtrl_Ge-tParam( tmpl'.actionFuncl 
293: (tmp，x，y，dirl; 
294: ) 
295: dir = (・ (JointListPtr)_GetParam(this)).direction;
296: if( ! (rnd & 0x3) && rnd < RAND_M"'X/4 ) ( 
297・ dir= (dir+l n昆dir_max;
298: ) oloe ( 
299 :且f( ! (rnd &. 0x3) &&. rnd < RAND_例~X/2 ) ( 
300: dir = (dir+dir_max岨 1)%dir _max; 
301 
302・
303 : 
304・

305: 
306: 
307・
308 : 
309: 
310: 
311 : 
312・
313: 
314 
315・
316 
317・ }

318 

(*(JointListPtrl_Ge乞Param(this)).direction= dir: 
MovePosTo(x，y); 
x += dir_x[dirl; 
y += dir_y(d込rl;
LinePosTo(x，y); 
tmp = (t(JointListPtr)_GetParam(this)).next_j。孟nt;
if( tmp == NULL ) ( 

finェshed 1= AddJoint(this); 
} 0100 ( 

finished 1= ((actionst) 
(t(JointListPtr)_GetParam( tmp)) .actionFunc) 

(tmp，x，y，dir); 

return( finished ); 

319・lonc AddJoint(voidt target) 
320: /<遺伝子要素を付け足す事/
321・1
322: ObjectListPtr newObject; 
323: lona: neωObjectSig = simple_bone，rnd = rand( 1， 
324: top = 11ong)RAND_MAX傘6110，
325: bottom = (lons)R"'ND_HAX'8/10; 
326: if( rand( I ) (long)RAND_阿AXI完) ( 

327: return(01; 
328: 1 
329: if( rnd) top &.& rnd < bottom ) ( 
330: newObjectSig = joint; 
331: 1 
332: if( rnd ) bottom I ( 
333: ne旬ObjectSig = meta_joint; 
334: 1 
335: newObject : ConstructObject(newObjectSig， 
336: {void奪 )(t(JointListPtrl
337: _Ge乞Param(target)).direction); 
338・ 1f( newObject == NULL ) ( 
339: return( mem_err ); 
340: } 
341: (奪 (JointL斗S乞Ptr)_GetParam( tara:et 1) . next_joint 
342 : = newObj ec t ; 
343: return( no_err 1; 
344: ) 

吉111 務 (23)大阪府 こちらシステムX探偵事務所 73 



をmのショートプロぱーていーその'11

危険怠香りめ郵便配達野郎
Kornura Satoshl 古村勝、

対戦ゲームもいいけどショートプ口の基本は， 小粒でピリリと辛い戸イデ戸です。

ということで今月のUBIN.BASはお勧めだぞ。リストも短いのでぜひ遊んでください。

もちろん，ほかの2本のツーJレも活用してね。
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うみゆ，ちょっとばかり図まってます。

いや，投稿のゲームのお話なんですけ Eね。

故近 i2人て、遊ぶゲーム」とか「対戦専

用!J とか・…要するに遊び相手を連れて

こないと遊ぺないってプログラムが投稿作

品のゲームには多かったんでありますよ。

だもんで，今月の l木めに登場する佐々木

さんのUBIN.BASをすっごく新鮮に感じ

てしまったんですね。

ま，それはともかく， 2人対戦ゲームfご

と誰か連れてこなくちゃいけませんしねえ。

すっごく効率惑いような気がするじゃない

ですか。

で，今回は「人に迷惑もかけないし効率

よく原稿が古:11る-J と思っていたんです

が。ちと 13ーかった。や，なまじっかひとり

でもゲームできちゃうと原稿を舎きながら

「動作確認-Jといって遊び，操作方法を書

くときに「操作法チェックー」とかいいな

がら遊び・・…・ほんとに遊び遊び原稿を書い

ちゃうんだ， これが。うーむ，ひとりでコ

ツコツやるゲームの魔力よ。昔，テトリス

が資本主義社会のコンピュータの生産効率

を落tすためにロシアで作られたんだって

-ヘ.

UBIN.BAS 

74 Oh!X 1995.8 

II~があったけど，あながち I戚じゃなかった

のかもしれませんね。いつもいつつも，私

のショートプロ選びにつきあわされて対戦

ゲームの相手をさせられる，菊地氏の設い

献身は決して無駄で、はないのよ，ってこと

で。うむ(t.ごっていつつも編集室にいるんだ

もん)。や，月1)にこれを原稿が遅れてしまっ

たし、し、わけにするつもりはないんで、すよ。

いやその，ええ。

合楽しく畏(1~~lBltJO\t:
ということで，今月 1本めのプログラム

はUBIN.BASです。 Eうぞっ。

UBIN. BAS for X680xO 

(X-BASIC) 

岩手県佐々木崇

答えがあるかどうかわからない， ちょい

とムズめのパズルゲームです。プログラム

はX-BASlcmて、寸ーので、， BASICをi包到Jし

てからリスト lを入力して， RUNでゲ、ーム

スタート!(このゲ、ームはインタフ。リタの

みの対応、です。コンパイノレはできません)プ

レイヤーは郵便配達人です。道もない山奥

に点在する住人に配達

しなくてはなりません。

表示されている家が配

迷先，郵便局のマーク

がマイキャラの配達人

です。カーソノレキーで

配達人を操って，画面

上のすべての家主?回っ

てく fごさい。たfごし，

途中はけわしい道て、マ

スに書いてある数字の

分だけ体力からヲ|かれ

ヨ竪.

置金
事

中でf本力がなくなって行き倒れにならない

ように気をつけてくださいね。そうそう，

数字は 「号|かれる」のですから， -4と書

かれたところを通りすぎると 4 i増える」

ことになります。一度通ったあとは道にな

り，そこを歩いてもf本カを引かれることは

なくなります。また，配達先に若くたびに

5ポイント元気を取り戻します。

それから， この配達人さんはスペシヤノレ

アイテムも持っています。それは爆弾です

(なぜ郵便配達が;爆聞を，などといってはい

けない)0DELキーを押すことで.周囲 1佃

を道に変えてくれます(家は壊れません)。

3秒で爆発しますから置いたらすぐに逃げ

ましょう。 I~I 分自身が被爆した;場合， 30ポ

イントのタ守メージとなりますし， また 5つ

しか持つてないし，増えることもないので

大事に使ってくださいね。

また 「あっ，キー操作間違えて体力減っ

ちゃった!J !:.いう事態を避けるために，

移動モー ドにもできます。この移動モード

ではまだ移動してない場所，つまり数字が

書いであるところにはマイキャラの配達人

は移動しません。開墾モー ドと移動モード

はUNDOキーで切り替えられます。移動モ

ードでは配達人のカーソルは灰色になりま

す。

配達をすべて終えたらゲームクリア。

UNDOキーを押すと同じ問Jmをやり直す

ことができます。違う キーだと終了です。

またゲーム中でも ESCキーを押すと終了し

ます。

というわけで， 7月号のろくろシミュ ν

ータROKURO.BASが掲載された佐々木

さんのプログラムでした・-って，へへ，

実は このプログラム， ROKURO. BASと一

てしまいますので¥途 絡のテV スクに入って投稿されたプログラ



ムだったりするんですけ E。や-， 1枚の

ディスクにプログラムがし、くつも入ってい

ると，こういうこともあるんですね。決し

て，投fI;¥プロク、、ラムが少ないからじゃない

んですよ，はい(苦笑)。前ふりにも書いてい

るとおり， このプログラムは，プログラム

が短いわりにとっても遊べる&末長〈遊べ

そうなので採用とさせていたfごいたのであ

ります。やっぱりノレーノレが簡単，ひとりで遊

べる，乱数でマップが作られるのでいつま

で、も飽きないとショ ート プロの王道をばっ

ちり踏んでるところが勝因なんであります。

しかし， なかなか烈[しいノfズノレで、すね。

実は私， まだjq平けたことがありません。で

も，作者の佐々木さんもドキュメン 卜に よ

ると「問題を単に乱数で生成してるため，

簡単なときは簡単で、，難しいときは非常に

難しいで、す。最悪，解なしというこ tもあ

りえます。いまだ解なしに遭遇してません

が」なんだそうです。ええ? そ， そうな

のか。うーむ，根性足りないんかしら，お

いら。どうせならノfズ、ノレを解くコツなんか

も投稿して(れると熔しいかも， と弱音を

はいていたりするので.あります。

がんばらなくっちゃ。

γ.-. '( 3¥ったらし%、指に手が届く
1.. .7 

さて， 2木めのプログラムは 「あ一， こ

んなのあったらいいなっ」と ，コマンド入

力で、Human68kを使っている人なら誰も

が，思ったことカfあるんじゃないてがしょうか。

ディレクトリ移動とドライブ移動がいっぺ

んにできるEXCD.Xて、す。どうぞっ。

EXCD. X for X680xO 

(HAS ver. 3.0以上)

神奈川県渡辺節弥

このプログラムはドライブ指定， CDノf

ス， ワイノレドカード対応したチェンジ、ディ

レクトリプログラムです。拡張版のCDコマ

ン ドですね。

このプログラムはHAS用のリストの形

で掲載されています(ローカノレラベルを使

っているため，アセンフツレするにはHASの

ver.3.0以上が必要です)。リスト 2をエデ

ィタで入力して， EXCD.Sという名前でフ

ァイノレを保:存し，ハイスピードアセンブラ

HAS!:ハイスピードリンカHLKで、アセン

プノレ，リンク作業を してEXCD.Xという名

前で実行ファイノレを作ってください。

て¥ このプログラムの使い方。このプロ

グラムはCDコマンドから次の点てや拡張さ

れています。

1) ノfス名の先頭に“a:"などのドライブ

名を付加する!:，そのドライブに移動しま

す。たとえ'i，

A>EXCD.x a:/usr 

とする!:，カレントテYνクドリをa:/usr

に移動します。

2) 最後のディレクトリ名にワイノレドカー

ドを指定する!:，一致する最初Jのディレク

トリに移動します。たとえば，

EXCD.x foo本

で，カレン卜下にあるfoo*に一致するディ

レクトリで¥最初に見つかった場所に移動

します。fooとか， foo1なんて名前のディレ

ク トリですね。

3) ドライブ指定，絶対パス指定，相対パ

ス指定でない場合，環境変数 (CDPATH)

によってパスを補完し，存在するディレク

トリ (ドライブ)に移動します。たとえば，

EXCD.Xを実行する前に，

A>SET CDPATH=A:/:A:/USR:B:I 
と環境変数をセットしたとしましょう 。す

ると，いま環境変数CDPATHにはA:/:A

:/USR:B:/が入っていますね。ここで

EXCD.x foo 

とすると環境変数の内容を補完して検索し，

最初に見つかったディレクトリに移動して

くれます。

foo→A:/foo→A:/USR/foo→B:/foo 

なお， EXITコードには意味はありません。

というわけで、して，「あー， CDコマンドてい

ドライブごと移到jしてくれたらな一」とい

う悩みを一発で解決してくれる， EXCDで

あります。私もよく思

っていたんfご，これが。

必要は掲載の母であり

ますね。はは。

Human68kのALIA

Sで、CDにリオ、ームし

ちゃう tもっと便利に

なるかもね。

ただ，ちょっと残念

なこともあります。ひ

とつは作者の渡辺さん

もドキュメン トで普い

てきてくれたんですが， FV.X 

フロッピーなどでディスクが挿入されてい

ないとエラーとなってしまうこと。もうひ

とつは，便利なプログラムだからって，手

そ抜いてディレクトリを移動しようとする

とどこへ到Eぶかわかんなくなっちゃうこと

ね。たとえ'i，

A>EXCD A* 

なんてすると Americaディレクトリへ移動

するつもりが， Africa に飛んで、しまったり

して ー・ー・・ー(Americaのディレクトリが

Africaのディレクトリより後ろにあった場

合)。アメリカとアフリカじゃ全然違うぞ，

まったくもう，ってそこまで手を抜いて移

動する私が恐いのか。

ま，私みたいにコマンドラインにこだわ

る人(そ，私は編集室でも有名な「ファイラ

使わない人」なのだ)にはお勧めしちゃうプ

ロク守ラムなので、あります。

T.-. 了 ヘヴ~:r'J :r'J探守的
1.. .J 

きて，今月最後のプログラムはこれも便

利な実用プログラムですね。ヘッダファイ

ノレをゴリゴリと検索してくれるFV.Xですo

Eうぞっ。

FV.X for X680xO 

(要Cコンパイラ)

東京都北見英一

このプログラムはC言語で苦かれていま

す。エテ、、ィタて打ち込んでファイノレぞ保存

した ら， コマンドラインから，

A>CC /Y /0 FV.C 

て、コンノfイノレしてく Tごさし、 (XCをご使用の

場合)0XC ver.2の場合， Warningが3つ

表示されますが問題なくコンパイノレできま

す。無事コンパイノレが終わってFV.Xいう

(で)のショートプ口ぱーてい 75 



変数をセットしておい

てく fごさ い。ちなみに，

環境変数が設定されて

いない場合，プログラ

ムは「環境変数が設定

されていません」とい

うメッセージを表示し

て止まります。

さて，環境変数がセ

ットされていたら，コ

マンドライン上から，

A>FV 

と打ってくださ い。す

ると，

function name ? 

てください。

名前の実行ファイノレが作られたら使い方。

このプログラムは入力された|剥数を，環境

変数includeて"指定されたディ レク トリ の

ヘッダファイノレ(本 h)から，指定された関

数名 t完全一致する |掬数のプロトタイプを

表示するプログラムです。

と調ぺたい関数名を聞

いてきますので¥たとえば，

Cコンノfイラでプロ ク。ラムを品且んで.い て

困る|瞬間。それはマニュアノレがEこにいっ

たかわからない! というときで、すね。 Tご

って，プロ グ ラム組むときってパソ コンか

ら手の腐 〈範囲に本が散乱しち ゃう から，

Eこになにがあるかわからなくなっちゃう

んだもーんっ。ゃあ，マニュアノレを探そ う

として漫画を読みふけってしまったことが

過去に何度あったことか。 え? それはお

まえだけだって? でもーいるで、しよそう

いう人，はらはら。そんなあなたに便利な

FV.Xなので、あります。 strcpyOみたいに

同じ型の引数が 2つあった りすると使えま

せんが， (私，いまだによくどっちが送り側

の文字列でど っちが受け側の文字列かわか

んなくなったりするんだ，これが)strchr 0 

みたいに迷う型の引数が 2つのときとか，strcmp 

と入れます。すると ，fv.xは，

STRING.H 

itoa 0の引数の型 ってintだっけdoubleだ

っけ ? なんてときにはとりあえずFM.V

でヲ|いてみるとわかる，なんて使い方がで

きる t忠、います。本当はXCにもオ ンラ イン

マニュアノレがしっかりしていれば一番L、い

んですけ E。次の機種のコンパイラではし

っかりお願いしますよ，シャープさん。っ

てこんなところで今月はおしまい。いまが

夏本番ですけど，暑さにまけずがんばりま

しょう ! ついでに夏休みにショート プ ロ

イ乍って投稿してくださいね， とお願いして

また来月。

int strcmp (const char *， 

const char *); 

Cコンノfイラが普通にプログラムをコン

パイルできるような環境になっていれば問

題ない t忠、いますが，このプログラムを却J

かすには環境変数includeがセットされて

いる必要があります。

int strcmp 0 ; 

とヘッダファイノレから該当する部分を表示

してくれます。もし，見つからなかった場

合には，

set include=a:￥include;・・

Not found 

t表示されます。

などを コマ ン ドラ イン から 入力したり，

autoexec. batに記 してお くなど して環境

プログ ラムを終了する場合には，I期数名

を入力するときに リターンキーのみを押し

υスト 1 UBIN.BAS 

10川郵便配達. 佐々木鎖
20 int pa，pe 円配達した数と配遣する敏.
30 dim fp(31，31)=(255) 川場所の属性
49 int pw，px，py，pm I本プレイヤーの体力、座標.
50 io乞 bx，by，bc，be /事燭視の座様，カウント，所得数.
60 int ch=52850 /' r~b(23 ， 23 ， 23) 家.
70 dim cc(I)=(38052，1472) /.カーソル(18，18，18) (25，0， O) 
80 dim ci(2)=(58660，55268，38682) /・ 202818，312618，281813
90 int ri 内乱敏初期値
100 dim xt(32)=(13)，yt(32)=(24) パ座様子ープル
110 int x.y，xx，yy.l.r パ汎用.
120 str 18 :is=chrS(235)+chrS(175) I志家.
130 str I'DS ・IDs=ohrS(129)+chrS( 167) /'プレイヤ-. 
140 str tm :tm=dateS+"_川 time$ 川崎間格納.
150 dim ot(311 川数字色テープル.
l60 dim str dt(31) パ数字テープル.
110 dim str es{l)=( 
l自o アンドゥで再挑戦できます . ，配遥ご苦労さまでした
190 ) 
200 screen t，3，l，l:console 0，31，0 
210 for 1=0 to 5 
220 ri=ri+(atoi(lDid$(tlD， 1'3+1，2)) shl (1 shl 1)) 
230 next 
240 ri=ri and 65535 
250 repeat 
260 setin~ () : play( ) 
270 until 21C)asc(inkey$) 
280 end 
290 /傘ーーーー------ーーーーーーー司・岨岨司

300 func seting(} "セツテイング.
310 cls :pw:68 :pg=0 :pe:0 :be=5 :bc=0 :srand(ri) 
320 print using .. 郵便配達付H#番地街";ri 
330 for 1=1 to 30 
340 xt(1)=xt(01+(1 shl 4) 
350 yt(I)=yt(0)+ll shl 4) 
360 ctI1l=oillll>4) and 1)+1(1)14) and 1)) 
370 dtll)=riaht$1刊 "+itoa(1-5)，2) 
380 if 1=5 or 1=15 then dtll)=left$ldtll)，II+"Q" 

76 Oh!X 1995.8. 

390 next 
400 box( xt(0)-5，ytI0)ー5，xt(30)+5，ytI30)+5，rgb(13，13，13))
410 box ( xt ( 0 )ー1，yt 10)ーl，xt(30)+I，ytI30)+I，rgb(13，13，13))
420 fill(xt(0) ，yt(0) ，xt(30) ，yt(30) ， r~b( 4， 8， 5)) 
430 for 1=0 to 29 
440 line(xt(1)，yt(0) ，xt(l ) ，yt(30) ，0) 
450 line(xt(0) ，yt(l) ，xt(30) ，yt(1 ) ，0) 
460 for x=((1=0) and 1) to 29 
470 r=rand()図。d 25 :fp(x，l)=r 
480 if r=0 then sym_(x，l，is.ch) :pe=pe+l :cont主nue
490 sYlDbol(xtlx)+3，yt(l)φ3，dt(r)，1，1，0，ct(r)，0) 
500 next 
5t0 next 
520 px=0 :py=0 :pm=l :fil_(px，py，0) :SY1'll_(px，py，ms，cc(pm)) 
530 endfunc 
540 /寧ーーー--・司副制明司・ーーーーーーーーー---

550 func play() /*ゲーム本体.
560 int xx=0，'Yy=0，k 
510 repeat 
580 locate 33，0 
590 print usine 体力=###燭膏=料配達=村/11#・.;pw. he. p， I pe 
600 k=asc(inkeYSI0)) 
610 if tm<>timeS and bc>0 then tm=time$ :bom(l) 
620 if k=21 then 1 
630 pm=pm+l and 1 :fil_(px，py，0) :sym_(px，py，ms，cc(pm)) 
640 ) 
650 if k=t27 and bc=0 and be>0 then ( 
660 bx=px :by=py :bc怠 4 :be=be-l :bom(0) 
670 ) 
680 P父=px+(k=29and px，0)-(k=28 and px(29) 
690 Py=py+lk=30 and py>0)-(k=31 and py(29) 
700 if pm=0 and fp(px，py)<>255 then px=xx :py=yy 
710 if px(>xx or py<>yy then ( 
720 if fp(px，py)<>255 then ( 
730 pg=pg-(fp(px，py)=0) :pw=pw-fp(px，py)+5 
740 fp(px，py)=255 
750 ) 
760 fil明 (xx，yy，0) :fil司 (px，py，0) :sym_(px，py，m9，co(pm)) 

惨長;¥のなかで絞るというw験をしました。なんだか不思議な感覚でした。1屯話の呼び出 L

'iVでnを覚ましたんですけ1:，起きたのは夢の中の私で，さらにもう l回現実の自分が同

じi1!Jfiの時ぴ.'UL irでIjを覚ましました。徹夜した直後で強烈にl国カ‘ったとはいえ，こん

な必を比るとは "'0 杉山 洋之(22)東京都



770 if bc>0 and xx=bx and yy=by then bom(0) 
180 xx:px : yy:py 
190 I 
800 until pe=pa: 01' k=27 or pw<0 
810 cls :p1'int es((pe=pa) and 1); 
820 endfunc 
830 1怠ーーー_---ーーーーーーーー・ーーー噌 d ・

840 func fil_(x，y，c) /~簡略 fill.
850 fill(xt(x)，yt(y)，χt(x+l)，yt(y+ll，c} 
860 endfunc 
810 1>-司帽司ー唱ーー・司e 帽・ーーーーーー司ーー

880 func sym_(x，y，s;str，c) 川簡略symbol.
890 symbol(xt( x:)+l，yt(y) ，8，1，1，1，0，0) 
900 endfunc 
910 1志ー・帽・ー唱ーーーーーー伊司噂帽時四世咽帽司

920 func bom(s) 川場弾ルーチン.
930 bc:bc-s 
940 if bc>0 then ( 
950 孟f px(>bx or py(>by then fil_(bx，by，0) 
960 sYn1_(bx，by，chrS(235).chr$1167) ， 19186) 
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 屯8: .-ーーーーー・ーーーーーーーーーー--ー・ー司ーーー----ーーーー-ーーーーー司ー・但咽明白ーーーーーーーーーーーーーーー-. 

49: ， ディレヲトリ文字刊を置形して内部ワークに転過 S 
50: ..----・ー帽---ーー ーー担咽ーーー-----ーーーーーーーーーーー・ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー--.

51: setdir: 
52: movern. 1 a0司 01.ー(sp) 
53: 
54: movea.l arl，a0 
55: lea.l pe.tn.al 
56: 1: 
51 :咽ove.b (o.0)+，d0 
58: 2: 
59: cmpi.b ，'，・，d0
60: beq 3F 
6 l : crnp i • b • '/. ，d0 
62: beq 3F 
63: move.b d0，{al)+ 
6-t: bne 1 B 
65: bra 4F 
66: 3: 
67: .. • ，1 または'/'が並んでいたら{先 !s以外は}栴観
68: move.b #'/'， (al)+ 
69: aQ: move，b (a01+，dO 
10: cmpi.b #'V'.d0 
71・ beq @B 
72: cmpi.b it'/'，d0 
13: beq ・8
74: bra 28 
75: 4・

76: ・ワイルド力ードチ..ック
17: move.t.I tt，wi1d 
78 : pea . 1 WQ  rk 
19: pe&..l path 
80: OOS NAMECK 
81・ addq.l '8，sp 
82・ ts包.1 d0 
83: bad 9F ， 00.1 < 0 ••• X~-
84: beq 9F ・00.1 = 0 .•• 'H4'"・2→・摘し
85: cmp.l 'Sff，d0 
86: beq 9F ・00.1 = sFF ...ヲγ<~ 喧摘し
87: move.w '0.町 ld • 以外 ... ?-f川・ト》・有 0
88: 9: 
89: movem.l (sp)+，a0-&.1 
90: rts 

惨GCCの最適化はすごいですねロ大学院の授業でも GCCがどう い うアセンプラコ ード を

は じきIJ'，すのかやって いるんですが， CPUがSPARCなも のです古司ら，解説にH寺1111が 。

でも ，SPARCのアセンフラをS/， ると，コンパイラが発展した理由がなんとな 〈わかるよう

な気がします。 11手 絡ニ (22)神奈川県

970 if bc<4 then ( 
980 symbol(xt(bxl+9，yt(by)+2，itoa(bcl，l，l，0，40904，0) 
990 I 
1000 return ( ) 
1010 I 
1020 x:bx-I-(bx:0) :xx:bx.2.(bx=29) 
1030 y=by-I-(by:0) :yy:by.2.(by=29) 
1040 fill(xt(χ).yt(y)，xt(xx)，yt(yy)，19B4) 
1050 for 1=0 乞。自

1060 x=bx-I.(l mod 3) 
1070 y=by-l+(l事3)
10自o if文 <0 or x>29 or y(0 or y>29 then continue 
1090 fi1_(x，y.0) 
1100 ir fp(x，y)ごo then sym_(x，y，is，ch) :continue 
1110 孟f px=x and py=y then pw=pw-30 :sym_(x，y，m9，cc(pm)J 
1120 fp(x，y)=255 
1130 next 
1140 endfunc 
1150 1'-司副司噌ーーー-----ーーーーーーーーー

91: ，--ーー・ーーーーーーー司命鳴ー司司ー同舟ー-制"ーーーーーーー輔噌ーーーー司朝時ーーーーーーーーーーーーー噌ーーーーーーー-.

92: % 環境変叡による補間苦行うかの判定 ・
93 : εー・ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー四国ーーー・ーーー_.凶"ー"ー-司ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-.

94: chkpa th: 
95: rnovem.1 dO/a0，-(sp) 
96 : 
97 : 
98 : 
99 
100 
101 : 
102 : 
103 : 
104 
105 
106 : 
1117 : 
108 : 
109 : 
110 : 
111・

112 : 
113 : 
114 
115 
116 : 
117 
118 
119・
120 
121: 9: 
122: mave国 .1 (sp)+，dO/a0 
123: rts 
124: ..-----・ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー司ーーーーーーーーーーーーーーー--ーーーーーーーーーーーーーーーー-.

125: ，ディレ 7 トリ(ドライプ)移動 ・
126: ，-ーーー----句・ーーー----時ー噂ーー---ーーーーーーーーーーーー司ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー-.
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20i: 
208 : 
209 : 
210 : 
211: 
212 

213 ・・
214 
215 
216: 8 
217 : 
218: 9: 
219・ Ibovem.l (sp)φ.dl/a0-a2 
220: unlk &6 
221: r-ts 
222: ，司ー__ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー噌司句ー"ーーーーー-・

223 :竃 環境宜訟で指定されたディレクトリと組み合 ・
224・ 8 わせて.有効なディレクトリへ持動する ・
225・ ，_ーーーー嶋崎鳴ー 司司ー司ー ー+司司ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー・ーーーーー・

226・ chdir-_path:
227: movem.l a0-a2，-tsp) 
228・
229・
230 
231・
232 
233 : 
23" ; 
235: 1 
236 : 
237 : 
238 
239 ・<o;
240ー

241 
242・

243・

2H  
245; 91i: 
246・
247 
248 : 
249: ，パラメータで 指 定 さ れ た デ ィ レ ヲ ト リ 告 を つ け る
250: lea po.th. a1 
251: 8，.: move.b (a1)φ. (a2) + 
252: bne 88 
253 : 
254 : 
255 
256 
257 
258 
259 : 
260 : 
261 : 
262 ; 
263: 9: 
264: movem.l (sp)+，a0-a2 
265: rts 
266・ ，_ーーーーーーーーーーー一司ーーーーーーーーーー-------ーーーーーーーーーーーーーーーー_，

267: ，劇場霊践を iiみ込む ・
268: ，------ーーーーーー司ーー・ーーーーー司噌句"ーーーーーーーー司ーーー__場噂__ー・ーーー・

269: &etcdpa th 
270: move.l a0，ー(sp) 
271 
272 
273 : 
274: 
275・
276 : 
277 
278 : 
279・
280 
281 
282 
283 : 
284 
285 
286 : 
287 ; 
288 
289・

290 
291 
292: 
293 
29q: 8: 
295 : 
296 
297: 9; 
298 : 
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299: rt9 
300: 1:_ーーーーーーーーーー一・ーーーーーーーーーーー・ー___ー・ーーーーーー伺司___ーーーーーーー_， 

301: . . パ ス 文 字 抑1，を箆形鋼県 ・
302 : ・ーーーー司ーーーー笥ー司ーーーーーーー___切司ー__ーーーーー___ーーーー叩ー司ーーーーーー・

303: edi乞path:
304: movem.l a0-al，-(sp) 
305 : 
306 : 
307 : 
308; 88 
309 ; 
310・ l
311 : 
312 : 
313 : 
314 : 
315 : 
316 ; 
317 : 
318 
319・
320 ; 
321; 2: 
322 ; 
323 
324: lili: 
325 : 
326 : 
327 
328 : 
329 : 
330; 3・

331 : 
332 ; 
333: ill; 
334 : 
335・
336 : 
337; 9; 
338 : 
339 : 
340 
341 
342 : 
343・
344; 101 .. 
345: lJlovem.l (sp)i-，a0-o.1 
346: r-ts 
347 : 零ー"ー噂伊ーーーーーーーーーーー司ーーーー栂苧噌ーーーーー国明白ーーーーーーーーーーーーーーーー・

348: ， 移動先がないことを轟示して終了 Z 

349: ，_副司圃婚情ーーーーーーーーーーーー----匂暢噂 ω ーーーーーーー___ーーーーー__噂拘噌ー_，

350: notf'ound 
351・ pea Ibs&_header 
352: DOS PRINT 
353・ addq.l 14，9p 
354: 
355 : 
356・

357 : 
358 ; 
359 ; 
360・
361 : 
362 : 
363 
364 ; 
365 ; 
366 
367: DOS EXIT 
368 : 奪ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー喝ーーーーーーーーーーーーーー同ーーーー-.

369 :・ 使用法を畢示して終 7 ・
310: .-ー抱司ー"ー時ーーーーーーーーーーーーーーーーーーー司ーーーー・・ー・田ーー___・噂副司ー・8
371: U9ae;e: 
372 : 

377・ S憲章・，*，a:"・t:t''* ;a:，t・S官*"..・Zぎ"''1'*tt， ，t， *"・*'*'，・・
378 ・データ ・
379: ，t:t..・，..・'*""・・"*"傘'"事"，..・'*'"1・" ，.，・，..・・
380: .data 
381: .even 
382: ms&_headet": 
383: .dc.b 'cd.x: '，0 
384: . even 
385・usa&e_lDsg:
386: .dc. b 'u翁a.ge: cd.又 directr-y'，$0a，$0d，0 
387: .even 
388: notfound_1I19g: 
389: .dc.b $27，' not f'ound.'.S0a，$0d，0 
390: . even 
391: cdpath_name 1: 
392; .dc.b ・CDPATH'.0 
393: .even 
394: cdpath_name2: 
395: .dc.b 'cdpath' ，0 
396 ; 
397 
398: .bS9 
399: .eve 
400ー ari:
-I0l: .ds.1 1 
喝の2・ wiLd 
403: .ds.w 1 
40~: po.th: 
405: .d9.b 256 
406・ cdpe.th 
407: .ds.b 256 
408 :“ork: 
409; .ds.b 256 
410 : 
411: filbuf: 
412: .ds.b 30 
413・ dirname:.ds.b 23 
414 : 
415: • end 
-& 16: t"・$怠"事""."・8寧"""-''1，・ n 竃..毒事・， End Of File 1 

- ド ラ イ プ を 移動する.
冊ove.w dl，司(Sp) 
DOS CHGDRV 
addq.t .2，8p 
tst.l d0 
bmi BF 

moveq.1 ;0， d0 
bt'6 9F 

Oloveq.l l-l，d0 
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373 : 
374 : 
375 ; 
376 

br. 18 

lea.l cdpath.a0 

- 環 境 宮 敏 "CDPATH"を読み込む.
move.l a0，-(spl 
c1r.l -(9p】
pea..1 cdpo.th_oame 1 
DOS GETENV 
1ea..l 12(sp)曾 'P
tst.l d0 
b~q 8F 

事環境宜裁、dpe.th"を説み込む.
move.l a0，-(sp) 
clr-.l -(sp) 
pea.1 cdpath_name2 
DOS GETENV 
lea.l 12(sp)，sp 
tst.1 d0 
beq 8F 

move.1 
bca 

#-1，dO 
9F 

-パスを箆形
bsr editpa.th 

move .1 (sp)+，aO 

Lea.l cdpnth.s0 
moveo..1 60， a 1 

move. b (a0J令， d0
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move .1 
DOS 
addq.l 

arg， -(sp) 
PRINT 

'4，9P 

p.a 
DOS 
addq.l 

not found_lDsa: 
PRINT 

#4， sp 
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FV.C 

1: ，& :::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::: :::::::::::::: 
z 
3: X68k Function Viewer 
4: 
5: pro&re.med by Hidekazu Ki tami. 
6: 
7: :::::::::::::::::::怠----怠==::== =:;: ===-:::::: ==:: =:: = ==:::::: ==:::;: ==::::::・/
8 : 
9: ，< ::::::::::: =::::::::::::::::::::::::::::::::: =:::::: =:::::・J

10: tinclude <stdio.h> 
11: tinclude <stdllb.h> 
12: t inc lude <dosl i b. h> 
13: tinclude <string.h> 
14 
15 :川口口::::::::::=== ==:: = == ====:: ===:::::;ロ==========口口日日外部変liIl: &， 
16: char buf[25S); ，&制。rk buffer 事/
17: char str[256)i 1* strini8 *' 
18: in包 t'18"j '* flaa *1 
19: char tp包r; ，皐 envlronmentpointer窓/
20: struct FIL8UF f'b: /t. file buffer ・/
21 : 
22:μ====:===::=口--口口=口口=出口=ロロ--口口口プロトタイプ軍宮川
23: int Check(char *)i /' check function nome・J
24: int FncSrch(void); 't. function gearch *1 
25: yoid Search(void); /* sea["ch main・J
26 : 
27: ，& :::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::==::::: .， 
28; void main(int argctchar 'argv{}) 
29: I 
30: printt'( "X68k Function Vlewer vl.l0 I " /事 tile・f
31: "progl"amed by Hidekazu Ki tam i .1#0" ) ; 

32: 
33: if (!(ptr:: getenv("include"))) 
34・ puts ( " tI境変設が訟定されていません..1 ，exi tl 1) ; 
35 : 
36: while (printf("苓nFunctionname ? ") l' main loop '1 
37・ ，(gets(str)&&(.str[0) !=警0')) I 
38・ 1
39: if I 'Cheoklstrll I 
40: puts("嘗xlb(46m function name error Yxlb[m"); 
41: cont込nue;
42 
43 : 
44: flar = 1; /' flo.a: clear */ 
45: 9trcpy(buf，ptr); 1* coPY strinr9 事/
46: 8trcat(buf，"￥y". h") ; 
47: 
48: if IFILESIUb，buf.32) ，: 0) 
49: d。
50: Search()i ，‘ 8earch '1 
51・ uhile (NF1LES(&fbl ，: 0); 
52 : 
53: if Iflag) putsl'.Y又lb[4SmNot found hlb[m" 1; 
54: ) 
55・}

56 : 
57・/省三--------三:=::====:::::==::====::::: ==::: ::::::: ==: :=:==:: .， 
58: void Search(voidl 
59: I 
60: FILE ・fp; /... file pointer '/ 
51: int sw = 1; /a s¥.Iitch '" 
62: 
63・ strcpy(buf，ptr); /・ copy.strings '/ 
64: strcat(buf，"VV")i 

65: strcat(buf，fb.na回e); 
66 : 
67: it (!(tp = fopen(buf，'・r"))) /* file open */ 
68: puts("File open error")，exit(l); 
69: 
70 :叫lile(frets(buf，256，fp)) /* read *1 
71: ir IFncSrchl)) I ，奪a:earch ・/

72: if (8U) I 
73: pt'intf( "Vxlb( 36mSsVxlb(QI智n.・，fb.name); 
7": f1a， = sw = 0; 
75: ) 
76: printf("Vxlb(31mXa￥xlb(m"，buf); 1* Cound "/ 
77・ 1
78 
79: f'close( fp); 1* file close ・/
80: ) 
81・
82・/* ==== = ===== =========== = == ======== == == ============== == = === =:・/
83: int FncSrch(void) 
84: I 
85: char cd; /* characrer code */ 
86・ cha.r ・dp; /t data pointer '/ 
87: int ds; /・ data size */ 
88 : 
89: if (! (dp : strchr(buf.' (・))) /$ sest'ch '(' _/ 
90: return(0); 
9l: 
92: ds :. strlen(.str'l; 
93: cd : '( dp-ds-l ) ; 
9唱:

95: if ((cd:.= 0x09111(cd:.:. • ')II(cd:.= '.'1) /' check ・/
96: if (strncmp(dp-ds.str，ds):.:. 0) 
9I: return(l); I'OK-j 
98 : 
99: return(0); /' NG ・/
l00: ) 
l01 : 
l02・/* == :.:.:. =:::.= :::::= == ::::= ::==== :== == =:: ==:: =::==::=:: ==:= = =:: = ==== ====: '1 
103: in t Check (char ldp) 
l04: { 
105: char cd; /* character code '1 
106: int cnt; /_ loop counter */ 
101: int len; 1* strings length ./ 
108 
109: len = strien(dp}; 
110 
111: for(cnt=0;cnt<ien;cnt++) ( 
l12 
113: cd :: ，$(dp++); /， get character '/ 
II ~・
115: if ((cd>:'a'l&&(cd<:'z')) /$ check ~-z *1 
116: continue; 
l17 
118: if ((cd>='A')&&(cd<::'Z')) /f check A-Z ・/

119: continue; 
l20 : 
121: if ((cd>:'O' )&&.(cd<='9' )&&，(cnt・=0)) /l check 0-9 '/ 
122: continue; 
123 : 
l24・ if (cd!::'ー， ) / f check .ー'・/
l25・ break;
126: ) 
127: return( (cnt ':= len)); 
l28: ) 

舎月のもう一歩でした

.B_SHOT . BAS for X680xO 大阪府小枝直隆 りもしたんですけど(前にもそ ういうの載せた

(X-BASIC) テキス卜 VRAMのデータを24ピンのプリンタ ことがあったし)。 まー，掲載作品とこっちに き

東京都 小平覚 CZ-8PK9のデータ構造に合うように，データの ちゃったプログラムはホン卜に紙一重の差なん

FV.XやUBIN.BASと比べて，どちらを採用し 並びを変換して配列に格納してくれる BASIC用 です。もうちょっと自由度(多機穫に対応してい

ょうか最後まで悩んだ作品です。 の外部関数です。テキスト VRAMのデータ並びは れば)があればよかったのにな。だから，がんば

内容は. 2人対戦シューテイングゲームです。 画商の横並びに，プリンタはヘッドの構造から， ってくださいね。

対戦専用なのでジョイスティックを 2本と対戦 だいたい縦並びに何ドットかでひとつの単位に また次回に期待しています。

する人を調達して，ジャンプしつつパシパシと なっています。そこを変換してくれる外部関数

相手に球を撃つんですね。なんでFV.Xに負けて なわけですね。

しまったかというと……オリジナリティの問題 投稿ドキュメン卜によれば，テキストを小さ

ですね。最近 r必ず対戦相手が必要な対戦ゲー いフォントで印刷したいために作ったというこ

ムJ，つまりコンビュータが相手をしてくれない とで，学校の予定があるのでサンプルは作れな

ゲームの投稿が非常に増えているんですが，相 かったということでした。

手が人間なだけあって，どの投稿プログラムも うーん，この方法だとプリンタに機種依存し

テイス卜が似てしまう傾向にあるんですよね。 てしまうっていうのがつらいかな一。画面のイ

せめてコンピュータが相手をしてくれると逮っ メージコピーするだけならなにか方法がありそ

ていたかも Lれません。 うな気もするんですよね。

.TXREAD. FNC for X680xO でも，サンプルがついていたらCZ-8PK専用で

(X-BASIC) 載せちゃってもいいかなとちょっと思った B_SHOT.BAS 

(で)のショート プロぱーてい 79 
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OhlXライター障による緊急座談会

パソコンゲームの未来はどうなる?
出席者:中野修一，八重垣那智，西川善司，浜崎正哉

清瀬栄介，丹明彦，瀧康史

パソコンゲーム業界の将来を憂えるライタ

ー 7人が集まり，ニれからのパソコンゲー

ムについて真剣に議論してみました。とい

いたいとニろですが，面子が面子なだけに

どんな話になることやら H ・H ・0

• 
浜崎正哉(以下浜):最近， X68000に発売さ

れるゲームがないっていうけど，これは別

にX68000に限った話じゃないん7ごよね。

清瀬栄介(以下清) :最近， PC-98でさえも

タイトノレがなくなってきています。

西川善司(以下善):パソ コンでゲームする

文イヒがなくなくなりつつあるのかな。

瀧康史(以下瀧):そうだね。電波新聞社が

パラデュークを発売したときも，単一機穏

なのに売り上け.何位に割り込んだとかし、っ

て電波新聞に記事になってましたよ(笑)。

丹明彦(以下丹):これは，パソコンゲーム

の売り上げ自体が少ないということなんだ

よね。

八重垣那智(以下八):それにパソコンの種

類自体がなくなっている。

清 :たいていのパソコンがWindowsマシ

ンfごから。

瀧:だったら， Windowsのソフトが動くラ

イブラリをX68000に誰か作ればいいんだ

よ。ぞうすれば，移植がうんねん， という

問題はしばらくなくなるでしょう 。

八:無茶苦茶いってる(笑)。

i青・いくらゲーム遊べてもユーザーがすっ

げえ嫌がると思うけど。それにそうなって

しまったら， >31JにX68000じゃなくていいじ

ゃん。 Windowsマシンを買えばいい。

浜 :ところで，現在Windowsでで、きるゲー

ムってどんなものがあります?

i青:いまのところ， Windows用はWindow

s用って感じで，注目するようなものってま

fご出てないで、しょ?

中野修一(以下中):いや， MYSTなEの結

構有名 EころのCD-ROM垂れ流しアドベ

ンチャーゲームとあるじゃない。

善 そのほかのWindows用のゲームって

いえば，この間アタリのゲームをまとめた

ものが出ましたよね。

瀧:あとは，ぷよぷよ 。

八日最近の話題では，パックマンとか，そ

のへんの昔のゲームも移植してます。

善:そうなると，パズ、ノレゲームとかプリン

セスメーカーとか，ああいう傾向のものが

主なものになるんでしょうか。DOS/Vで出

てたフライトシミュレータみた

いのも重11きますかね。

中かなり動くと思うよ 。

浜;そうですか?

中:外人をなめちゃいけません

よ。

浜:でも， Windows版のぷよぷ

ょを見るかぎりアクションゲ、ー

ム|刻係の未来は暗いよね。

j青:それよりも，全般的に最近

のノfソコンゲ、ームって，スプラ

イトな Eの性能を使って遊ぶゲ、

65535色同時発色，スプライト機能.FM音源にPCMと豊富な機能を生 ームじゃなくなってきてるじゃ
かして，さまさ.まなゲームが作られてきたが……

ない。
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中:というよりは，現在巷にあるパソコン

ではできないだけの5古て、すよ 。

八:パソコンで生き残っているゲーム 1;):，

基本的にSLG系ということからもうなず

けますよね。

浜:うん， そうだね。

丹:文字情報が多いようなものはパソ コン

向きなんでしょう。

i龍:そうね，あと大容量っていうか，メイ

ンメモリがたくさん必要になるようなもの

fごとか。

浜:グソコンならではの特徴を考えると，

そうなるのかな。

八:そして，現在市場を制覇しているデー

タ量の多いシミュレーションゲームが残っ

てしまったというわけか。

瀧:アクションゲーム系は，のきなみコン

シュー?に耳Rられているしね。

i青:それにアクションゲームて、ならしたノf

ソコン関係のソフトハウスは，結構次世代

ゲーム機に参入しているよね。エグザ、ク 卜

なんかもプレイステーションに参入してい

るし。

八:これは，次世代機のメリットとして，

いままでに比べると開発システムにかかる

費用がめちゃめちゃ安いのが大きな理由で

すね。

j青-要するに，いままでパソコン 1台でソ

フト作ってた頃とあまりかわらない費用で

市場が大きいところに参入でき る。

丹:そう 。市場が大きいところに参入でき

るっていう，それが一番メリットが大きい。

それに， ロットの最小単位がし、ままでのゲ

ーム機に比べると，ひとケタ少ないですか

ら。プレイステーションなんて，再販の場

合は100単位ですからね。リスクがメチャメ

チャ少ないわけで、すよ。それを考えると，

あえてパソコンでゲームを作る必要がどこ

にもなくなってくるんですよ 。
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清:(c'こぞの雑誌を見ながら)ふう，本当

に割g~志に掲jl設されているノfソコンソフトの

売り上げランキングにあるソフ トは，ほと

んどSLGしかない。

警:あ， アクションがある!・・・・・・と思った

らX68000用のディグダグか(笑)。このラン

キング表だけ見ると，パソコンゲームって

SLGという会社が独占してるのかと思っ

ちゃうよねえ。

清:違う違う 。

普:ほかにどんなジャンノレがあるかという

と …エロゲーしかないか。

清:つまりパソコンゲームでいちばんトレ

ンディーなのはエロSLG(笑)。

八:結局エロゲーが残るわけか。

善 :H&ポリゴン!

j育:ポリゴンは違うつつーの 1

馨・そういえば， Oh!Xではエロゲーって取

り上げませんよね。なんででしょう?

中:特に取り上げなきゃいけない理由もな

いからでしょう。

浜:個人的に燃えまくった時期もありまし

たけど，それらをOh!X誌上で紹介する価値

があるか tいうことを考えると，かなり疑

問がありました。アドベンチャーゲーム形

式のヤツは，内容的に薄いし。

清:それでも売れているんだよね(笑)。

瀧 :でも，いろいろやってみると エロゲー

の傾向というかパターンが読めて結構而臼

いんですよ。つまり， 13日の金l曜日では最

初のひとりが死ねまでの盛り上げが大切で

しょ 。要するにエログーでは，最初の礼首

が大切なんです。やれるかなって思うとゃ

れないとか。 その組み合わせを何度かこな

して， I瞬間に滑り出すようにゴーって一気

に突き抜ける。

(一同爆笑)

清 :B級アクションl映画と同じだね。

瀧:とにかくひとり目が難しい。で，ひと

りが出つくしたら，あとは破壊活動のみっ

ていう感じかな。最後破壊活動が終わって，

ホっとしたと，思ったときに，さらにもう 1

枚脱?とユーザーは喜ぶ。

浜:1:'んなゲームを遊んでいます?

;諮 最近はシークかな。{業がいまずーっと

ハマってるゲームなんです。

浜:一応，調教ゲームということだけど E

んなゲ、ームなの?

瀧:シークは，いわゆる育てゲームなんで

すよ。フラク守をたくさんもっていて， その

パラメータの変化によってどのように調教

されていくか変わってい〈と 。 そういう感

じ。

一同: (笑)。

瀧:結局，数値しか見ていないような気が

するから，ぶっただくとこいつは忠誠度が

」二力主るなってわかると，あとは」ごったたけ

ばいい。 ときたま壊れちゃうけど。

清:i龍康史シークゲームに夢中 1

八:で も，育てゲームはSLGtいえるから

丹:シークはエロ SLGといえますね。

清:ということは，君はトレンドリーダ-

fごよ。

灘:僕はトレンドですか?

普:アンドポリゴンか。

一同: (笑)。

浜:それにしても，エログ一寸らいだった

らX68000でも簡単にできるよね。

灘:簡単はともかしその気 にさえなれば

移植できるでしょう 。

八:結局，やらないのは儲からないから。

清:そういう問1mになっちゃうのか。

八:そ うで、す。それにコンシューマて、はわ

りとタブーとして扱われてきたエロゲーが，

パソ コンでは， 18禁 システムが早くから登

場して生き残れたってふしがある。 それに

PC-98などでアクションゲームを作ろうと

続編も人気の同級生

しでも，なかなかやりづらい。 スプライト

機能をもったX68000ならともかくね。それ

だったら同じ人間と日数をかけて売れてい

るものを{乍るじゃないで、すか。

丹:アクションゲームに関していえば，プ

レイステーションな Eて、作ったほうが何百

倍も楽だと，思うし，何百倍も売れる。

清:でも パソ コンの台数は，コン シュー?

の101音くらい出てるよ。

八:まあそうかもしれないりど，いまでは

386SX， 16MHz以上とかそういう 生意気 な

ことを書いであるから， PC-98とい っても

ねえ。

丹:それも 全部家庭に出てるかどうかつて

のは疑問が残るけどね。

浜:半分くらいが佃人ユーザーとして・・

中:休日 の稼働台数は10分の lぐらいとみ

ても L、L、んじゃないで、すか。

善:そんなものですかね。

中:いや，個人でノfソコン買うのってほん

とこのソフトパ、ンクキ目手にしてる人たちと

ほぼ同じくらいしかいませんよ 。私たちは

それなりの環境にいますから，パソコン人

口って多いのかな， という錯党に陥りがち

私の初体職1ト・・・・・

私がX68000を手に入れてからすぐに買ったゲ

ームといえばドラゴンスピリッ卜でしたね。まだ

キ凡を持っていなかったのでるアパー卜の床に這いつ

くばりながらドラスピをプレイしていたらいつの

問にか腹が冷え「おなかの急降下J で床へ伏して

しまうほど夢中になったものです。それまではMS
Xユーザーだったので.X68000上で動きまくる高

級(死語か)なゲームには，相当のショックを受け

てしまい，おかげさまで引っ越しの際にMSXをゴ

ミステーションへ置き去ることへのためらいは，

微塵もありませんでした。

RPGの類いはイライラ症の私の肌には合わなか

ったので，アクションやシューティングを好んで

プレイする私です。なぜなら.MSX用のアクション

ゲームは値段のわりに電源投入後 1. 2介で自殺

してしまいたくなるものが多かったので，コナミ

以外手が出せなかったのです。それに引き替えX

68000のゲームは買って後悔したものが極めて少

なかったんですよね。ゲームセンターで鼻血が出

るほど金を注ぎ込んでもクリアできなかったゲー

ムが，自介家のパソコン上で再現されている。楽

しい時代に生まれてきたものだと両親に感謝して

しまいましたよ。コンフィグいじって機数最大.

難易度EASY.コンティニ斗ーし放題 f 現代の若

者が甘やかされて育っているという意味を断片的

に悟ったような気がしました。

ああ，ニュージーランドストーリーは 2番目に

貰ったソフトなのに 6年経ったいまでもクリアで

きていないのです。年金生活に入るまでにはエン

デイングを見たいと思っているので，誰もエンデ

ィングについて私の前で語らないようにお願いし

ます。 (須藤芳政)
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なのですが，ごく一般の人たちまで考える

とどうかなって。

浜:ゲームをやりたいならコンシュー?を

貿えばい L、だけですしね。

瀧実際，ある会社では底で売れる数より，

その会社自身が売ってる数のほうが10倍く

らい多いって聞きましたからね。

清:だったら，秋葉原へパソコンソフトを

買いにいく人ってどういう人なの?

善:やっぱHじゃないですか?

八:または， とりあえずソフトを買っちゃ

うだけのユーザーもいるかも。社会人にな

ると H寺問がなくなるから. 1:りあえず買っ

ておいといて，いつかできるようにしてお

くという。

中:ありがちですね。

八 :ありがちでしょ。で，箱だけが積み上

げられていくっていう。身の回りにそうい

う人がいますけどね。

j宵:すごいな，ゲームの積ん読状態。

丹最近では，ゲームがあふれているから

しょうがない事態なのかもしれない。

普:確かにあふれてるね。昔だったら，い

わゆる話題作しかやるゲームなかったから

話は簡単だった。

中 :まあでも常に 5本くらいは選択肢があ

ったけどね。現在IH'節操なく多くはなか

った。

灘・僕なんか，ゲーム機もたくさん持って

るのでもうどのゲームをやっていいかわか

らなし、。鉄拳をやってないのだって，これ

以上ハマリゲーム増やしたくないからって

尽樗
J- γ;予--丸、;ぺと

いうだけだ‘もんね。

清:数の問題だけでなし 実際にパソコン

でゲームをやるイilli仙.というか，現状ではゲ

ームをイ乍るメリット っていうのが，メーカ

ーに声ずして消えてしまっているんでしょう

ね。

丹:でも，パソコンではユーザーが自分で

ゲームを作って楽しむということもできる

から問題ないのかなあ。

浜:問!湿ないとはいえませんが，がんばっ

ている人たちはいますよね。

瀧:X68000でも同人ソフトがたくさん出

されていですごいと思う 。 7月号でまとめ

て掲載されてましたし。あれは，たまたま

いいのがあったからなのかな。

浜:まとめてやっちゃいまし ょう， とけし

かけたのは僕なんて、すけどね。 そんななか

でも，意外なことに遊んでくれる人，つま

りテストプレイヤーがし、ないという人たち

が結構いるんですよ 。やっぱりどこをどう

直したらいいか， きちんと指摘されないと

自己満足のまま終わってしまい進歩はしま

せん。余計なお世話かもしれませんけど，

誰かカ苦言干仰iをしなくちゃいけないんTご， と

JEいましたね。

清:要するにそこそこゲームを見てきてい

る人が， きちんと道を示してあげるという

ことですか。

八:とはいえ，ゲーム作ってる人でも，ゲ

ーム見てるヒマが少ないんですよ 。ゲーム

市場全体がメチャメチャ概野が広がっちゃ

ったってのがあるんですけど。 ひとりじゃ

SLGの独占状態はしばらく続くのか…ー.

見きれないんですよね。組織的に学習しな

いと， どのようにゲームのシステムi構成さ

れているとか，発想，思想が汲み取られて

いるのかとかわからないもので、す。 アーケ

ードゲームでさえ，年間120作くらいは出て

るはずだから， もうそれをひと とおり遊び

きるだけでもたいへんでしょう 。 しかも，

パソコ ンのゲームは買わなきゃ遊べ、ないわ

けfごし。

清:そのへんは，世間の評価を基準にして

遊ぶしか

八:いや，い L、もの遊ぶだけじゃ本当のク

リエイターになるための学習にはならない

んですよ 。 クリエイターの立場としては，

ダメなものも遊ぶ，ダメなものも Eこが惑

いのかという具体的なところを把握しない

と，自分が同じ鰍にはまる可能性があるわ

けですから。

中:しかし，現在アマチュアが自力で学習

してノウハウを秘む環境っていうのは.X

68000 <守らいしか残ってない。

瀧:そうで、すね。I!';[得なしに作りたいもの

を作れる環境って.X68000がほとんど最後

の砦みたいなとこがありますよね?

私の初体験2)-.…・

善:つまり，最後の牧場と化していると 。

瀧:僕にとってはそうなんですよ 。で，結

構X68000でいろいろいじっていた人は，そ

のまま月IJの世界へ逃げてしまっているんで

すよ。

僕がX68000を手に入れてから初めて作ったゲ

ームは，対戦タンクゲームでした。いわゆる，左

右に砲頭を回転させてボタンで向いた方向へ直進

させながら.相手とパシパシ繋ち合うヤツですね。

そこで問題となったのが，タンクどうしの接触判

定です。プロク・ラムでは，矩形領域でタンクどう

しの衝突判定を行い，ぶつかったときにはタンク

移動量を反転させてやることで，それらしい動作

をするようにしてありました。

しかし， うまくいかないとさがあったのです。

ときたま，タンクどうしが重なりあったまま振動

してしまうのです。ゲーム作りに慣れている人な

らすぐに原図がわかるでしょう。僕もすぐに原因

がわかりました。なぜなら，その昔MZ-2200を使っ

ていた頃に.悶じようなルールの対戦レイズナー

ゲームを作ったときにも同じ症状が出たためです。
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普は fV-MAX じゃあ~J といいかげんなことをいっ

てそのままにしていたものです。でも，その後.

ちょっとだけ考えて原因がわかったので，さすが

に対戦タンクゲームのときはパグを取り除きまし

た。

だからどうしたといわれるとそれまでなのです

が.このことは.僕に「どんなに高機能なパソコ

ンでも，プログラミンク・の根っこは一緒なんだJ

そう思わせて〈れた出来事として，いまでも印象

に残っているのです。

現窪では.x泌680∞0∞のゲ一ムも;滅威り，ゲーム好き

な自分にとってさみしいものがあります。事態が

好転することなどとうてい望めません。これから

は， Oh!Xにお世話になっている自分が先陣を切っ

てがんばっていかなきゃ.と決意を新たにエース

コンパットを遊ぶ僕なのでした。 (浜崎正哉)

善:もう皆出荷されちゃって，皆おいしい

お肉とな ってしま ったんだ(笑)。

清:そうなっていくと，結局ゲームのイ乍り

方を学ぶには，ゲームスクールに通うしか

なくなってしまうのだろうな。

普:学校にいかないと パ ソコンの中身をい

じくれないというのは悲しいよね。

j青:でも現実 としてそうなってきてる。

八:だから， きちんと見るべきものを見て



学iまなくてはならない。

浜:そ うしないと ，いつまでたっても，創

造力が育たないということですか。

清:なんかますますH音くなってくる話題fご

なあ。

瀧:う~ん，まあ，ゲーム業界全体を見渡

すこと はあきらめると して，いままでX68

000で発売されたゲームについて，改めて見

直してみるだりでも有益な ことでし ょう。

丹:X68000ゲーム のリノfースエ ンジニア

リンク守っ てヤツてvすか。

八 ・それもいし、けど，昔のOh!Xのゲームレ

ビューを13tんで、いると，思わず叩きつけた

くなるようなものがありましたからね。

浜:たとえば?

八:グラ ナタρやソ Jレフィースのレビューな

んだりど， どれも結構ほめているじゃない。

さらにスコルピワスをほめている記:):j:~を見

て， この評価は絶対l}，fJ追ってるって，思うん

ですよ 。

清:だってあれはプログラマがプロ グ ラム

評価して るんだから， そうなるの当たり前

という商がありますよ 。

浜 :そのへんは人それぞれってところでし

ょう。それにゲームレビューは，文句をつ

けるようなところじゃないし。

中 :それに，ゲームが誰に波されるかとい

う H寺点で，評íi町 llc 4j_~は すでに操イ乍されてい

ると考えられるんです。

善:そういわれると思い当たることが結構

あります。僕の場合は変なクセのあるゲー

ムしかこなかったl時期があったし。 いわゆ

ふ海外モノというか，みんなが嫌がるよ

うなのゲームです。

瀧:僕は清瀬さんにレ ツスノレエ ンジ、エノレス

が波されているあたりで¥操作されてるな

って感 じがし たな。

丹 .最近lまそういうことがなくなってきた

かな。昔はゲーム タイト ノレがたくさ んあっ

たからそういうことも j包こり f母たfごろうけ

ど。

i宵:まあね， ときどきすげえ苦しいやつも

ありました。

善 私 も と ん でもないの 1本やらされた記

憶があります。

j膏:ゲームが全然出なくな った頃に，評価

のしょうがないゲームを波されたときはど，

苦 しいものは なかったですね。これ，正直

に書 いちゃうとすごくま ずいよなって。

八:だったら，きちんとしたものをやり直

しましょうよ 。やは り， f!1・きたいことがあ

私の初体験3)-・…
X68000はいろいろなことを教えてくれたし，与

えてくれた。ゲームに関してもそうだ。7年前，

私はただのゲーマーにすぎなかった。イ乍ることに

興味はあったが，ほとんどゲームを「遊ぶ側」か

らしか見ていなかった。

それが上京してX680∞を買ってから，某ソフト

ノ、ウスの社長(当時は平社員だったが)と知り合

い，初めて「イ乍る{l!IJJからゲームを眺める機会を

得た。ゲームを作るさま 5まな工程がなにもかも

新鮮で楽しくて，なにか自分がすごいことを して

いるように思えたものだ(いま思えば若かった)。

できたゲームをX68000で改めて遊んだときの感

動はいまでも覚えている(ああっク レジッ トに名

前がけ。

それから初めてゲームを「仕事」でするという

機会も得た。本誌でのゲームレヒ'ューという仕事

だ。作る倶IJの苦労を知ったうえでのレビュー書き

という仕事。これはかなりの緊張を必要とする仕

事t:った。いままでのよう にただ漠然と遊んで「あ

ー，面白かった。」ではなにも讐けないからだ。こ

れもX68000と出会ったからこそ得られた貴重な

経験だ。もちろんただ単に遊んで「よかったJ と

思えるゲームともたくさん出会った。X68000には

完成度の高いソフトがいっぱいあったし.妙に「濃

い」ソフトも多かったからだ。

このようにX68000のゲームに関してというこ

とでなにかを思い出すとき，手ムは熱い想lいを1mえ
ることができない。 X68000とゲームとに関わって

得られた経験は貴重だし，そこから得られた人た

ちもかけがえのないものだ。そう思うとX68000と

自分が出会えたことになにか運命的なものを感じ

てしかたがないのだ。(高橋哲史)

るソフトについて， ~!::きたい人がレビュー

をするのが正しいと思う 。

j青:ということで， これか らは過去のソフ

トをリノfースエンジ、ニアリング.して遊ぼう 。

という方針で、いくのかな。

善:そう 。あ とはリアノレタイムポリゴン+

エロ の作品を楽しみに待つ。

浜:エロ はともかく，ポリゴンはちょっと

いらないな。

清:ま， そのうち出るでしょう 。

丹 :I時間の問題だよ 。 もう先仁ゃったもん

勝ちです。

中 :これは，いいモデラを誰が事11さえるか

で決まるんじゃないですか。

瀧:そうですねえ，ポリゴンの特性をふん

だんに生かしたエロゲー，たとえばストリ

ップショーかなんかで，視点変化が向性lに

やれるとか。 きっと燃えますよ。

清:燃えてどうする。

瀧:そしてちOぽはグロ ーシェーデイング

で・・・・・・。

(ー|百l爆笑)

瀧:ああっと 。

八:いわなきゃし、いのに。

i青:はい，最後はHで落ちましたね。

• 
以上で座談会は無事終了。冗談なのか本気

なのかは読者の判断にお任せしますが，

Oh!Xのライターですから，きっと面白い方

向へ突き進んでいくでしょう。本当のゲー

ムレビューが始るのか，はたまた懐古主義

企画で終わってしまうのか。これからのゲ

ームレビューに期待してください。
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今月はsc-回第 E弾に，近ごろまた話題に上るようになった尾崎豊，そしてドラマの

主題散にもなったミスチルの歯データです。 量豊近の投稿作晶はどうもMIDIに偏りが

ちなのでいまは内蔵音源かが狙い回かも。

音楽畑

いつも完成度の高いフュージョン系のコ

ピーを投稿し てきてくれる松尾君が今回は

ちょっと違った毛色のものを送ってくれま

した。服部克久の音楽畑10番より「淡紅色

の夢-Nipponia Nippon-Jで、す。

このl泊はついこの間， 絶滅 してしまった

日本の烏「トキ」をテーマにした曲です。 ト

キは全体的に白い烏ですが，顔や足は赤し

なかでも風切羽が淡い赤で，この淡い赤を

特に淡紅色(ときいろ)といいます。つまり

この曲のタイ トルは「と きいろのゆめJH売

みます。漢字のタイ トノレだけを見る t単な

るロマンチックなタイ トノレTごなァと しか，思

えませんが，実lまi采い意味があるので、した。

この曲は保護されていた最後の 1羽の ト

キのために作られたような曲て¥「大勢の仲

間たちと飛び廻った昔を，保護のために入

れられた烏龍の中から空を見上げ思い出 し

'fU1'M‘，.Ol.t.!“ 
Sf:Vi.M-τf:{;f，rs附.，

、....... 
十七歳の地図ー尾崎受

84 Oh!X 1995.B. 

ている 」といった!惑じです。

きて曲のほうですが， まず，パンフノレー

トで奏でられる大変美しいメロディに耳を

奪われます。そしてこのメロディを包み込

むように して途中から入ってくる壮大なオ

ーケス トラのパックアンサンプノレ。 協奏曲

の醍醐l床です。 聞きEころはなんといって

旋律のパンフルー トのビブラー卜です。 t~t

かくも力強いパンフルー トの音色をいっそ

う情緒豊かなものにしています。

対応音源は ローランドSC-88です。SC-55

ては完全な再生はできませんので一応注意

して くfごさい。

ジャパニーズ青春サウンド

ジ、ヤパニーズ青春サウンド(!?)の定番と

いいましょうか，いまや伝説になりつつあ

る故尾崎豊の 「傷つけた人々へ」をアルバ

ム「卜，七歳の地図」よりお届けします。

原rJllを聞いていても耳にはあまり届いて

一一川、，.. ・
1r:目白1叩、

Tomorrow never knows 

こないようなノfー卜 もていねいに細部まで

正確に打ち込まれてお り， 完成度はかなり

高いものになっています。各楽器の入り方，

バランスなどは原曲に肉迫 しています。後

半のギターソロはDTM上の，しかも MML

で再現したもの としては最高峰のデキtい

っていいのではないで しょうか。ゼJ・ひ参考

にしてみてください。

きて 「尾崎」といえば 「カラオケ」 とい

う方もいることと思います。この曲データ

も行儀がよいデータなので簡単にカラオケ

イじすることができます。 これは トラック 8

をマスク，あるいはj主軍尺文イヒすることによ

って行えます。

対応、音源はGS系音源です。編集部では

SC-55/SC-55mkII/SC-88で、正'，~f; な演奏を

目雀認いたしま した。

明日は明日の風が吹く

ミスターチノレ ドレンの代表的なrlllである

rTomorrow Never KnowsJをお届けし

ます。 ド ラマの主iill~炊にもなっていたので、

よく知っている方も多い ことで しょう。

このrllJについては，い くつか投稿があっ

たのですが， それらのなかでい ちばんノfラ

ンスよくまとまっていた中国君のものが採

用となりました。

MMLで打ち込む;場合はどう しても トラ

ックごとに打ち込u'場合が多<. 1トラッ

クずつ試聴を しながら作成 していくため，

最終的に全 トラック演奏 してみると自己主



張の強い奴らばかりが集まって演奏 したみ

たいな，まとまりのないものになって しま

います。聞き 栄えがする かしないかは， 最

終的な各トラ ックのバランスの善 し悪しに

よるところが大きいのです。稚でもいいか

らその曲をよく知る人に客観的な意見をい

ってもら って調整 していきまし ょう。

カラオケ風になります。

演奏 にはGS音源が必要です。編集部で、は

SC-55/SC-55mkII/SC-88による正常な演

奏を確認 しています。 (Z.N)で，こ の曲もトラ ック1，7を無効イヒすれば

リスト 1 淡紅色の夢

=============== NIPPONIA_昔層高臨.2MS ================== 
1: .COMMl!NT音濃畑 r_浅紅色の夢 -J服館克久 forSC88 by ママチaシ

2: (工 )(Bl) 
3: (Ml，3800)(AMIDll，l) 
4: (M2，2700)(AMIDI2，2) 
5: (M3，5000)(AMID工3，3)
5: (M4，5810) (AMIDI4，4) 
7: (M5，1000)(AMIDI5，5) 
8: (M6，2800)(AMIDI6，6) 
9: (M7，2800)(AMIDI7，7) 
10: (M8，2800)(AMID工8，8)
11: (M9，2800)(AMID工9，9)
12: (MI0，3830)(A例IDIl0，10)
13: (MII，2000)(AM工DI1I，I1)
14: (MI2，3000)(AMIDIl2，12) 
15: (問13，1000)(AMIDII3，13)
15 : 
17: .ROLAND_EXCLUSIVE $10，'42=(S00，S00，S7F，S001/System Mode Set 
18: .ROLAND_EXCLUSIVE SI0，S42=(S40，SI1，s30，$46)/Vibrato Rate 
19: .ROLAND_EXCLUSIVE $10，142=(，・40，Sll，$31，S4D}/Vibrato Oepth 
20・.ROLAND_EXCLUSIVESI0，S42=(S40，$ll，S37，S4C)/Vibrato Delay 
21・.ROLAND.除EXCLUSIVESI0，S42=(S40，SI9，S34，S32)!TVF&TVA attack 
22: .ROLAND_EXCLUSIVE SI0，S42={S40，SIC，S34，S3E) 
23: .ROLAND_EXCLUSIVE 510，$42=(，・40，SI9，S32，S4B)/TVFcutoff freq 
24・.ROLAND_EXCLUSIVE$10，$42=('・40，SlC， S32， S4A) 
25: .ROLAND_EXCLUSIVE $10，S42=(S40，SI9，S33，S4FI/TVF resonance 
26: .ROLAND_EXCLUSIVE SI0，S42=(S40，SIC，S33，S4D) 
27: .ROLAND_EXCLUSIVE $10，142=(S40，SI8，$36，S44)!TVF&TVA release 
28: .ROLAND_EXCLUSIVE $10，S42={S40，SIA，$15，S01)!Use Drumpart 
29 
30 : 
31: .9c55_print "Nipponia Nippon・・
32: 
33: .SC55_reverb S10=(4，2，0，69，112，2，0} / Reverb set 
34・ .SC55_chorus $10={2，0，68，12，88，03，21，00} / Chorus set 
35: 
36: .ROL~ND_EXCLUSIVE 510，S42=(，・40，101，150
37: 3，0，S61，4，4，127，0，0，64，80，0} /Delay set 
38: 
39: .ROLAND_EXCLUSIVE Sl0，S42=(S40，102，$00， 
40: $01， $3D， $01， 544) / EQ get 
41: / Low-Freq Low-Gain Hiah-Freq High-Gain 
42: 
43 : 
44: (tl)t93068VI10@q3@P72@gI2@UI20LI6i0，2@76@jl !Pan Flute 
45: m ， lh ， 0~h ， 0s ， 3Qs ， 27Qcll ， 127 ， L27 

46: 
47: {t2)o5q7<iV55@P35@gI2@u80LI5i0，28101 !Synth (チ号チラ}

48: (t3)o4q78V127@P50IigI2Iiu80LI6i0，2@55 /keyboard (Voice 

49: m ， lh0 ， 0~h ， 24s ， 3Q9 ， 32Qcll ， 127 ， 127 
50 : 
51: (t4)o3q88VI20@P69~gI2@u70LI6i0 ， 282 /keyboard (Pf) 
52: (t5)o3q8@VI088P608S12・u70L16孟 8 ， 2~1 /keyboard (Pf Low) 
53: {t6)olq7@VI 27@P64~g I28ulI0LI6il ， 2834ajl /bas9 
54: m2 ， lh0 ， 0<ih0 ， 192s2 ， 3・95 ， 84~cll ， 127 ， 127
55: (t7)olq8@V72・P34@gI2@uI10LI6i0，2・61@jl /目。rn
56: m，lh，0Iih，48s2，39s5，44・cl1，127，127
57: 
5自 (t自)o4q8@V95・P98・g12@u70L16i0，2849 !StrinS9 
59・ m.ln0，0@h，24s，3Qs，48@cll，127，127
60: 
61: (t9)o3@VI24Q8@P56・gI2@UI20LI6i0，2@48 /Timpani 
62・(tI0)o38V98・Rl@gI2@uI00LI6i0，289 /drum 
63: (tll)o2@V80<iRl@gI2IiuI27L16i0，2 /drum (kick 

54: (t 12) o4q88V90@P42@gI2@u70LI6il， 21i51 /StriniS 
65: m ， lh0 ， 0@h.24s ， 3~s ， 48@c11 ， 127 ， 127 
66: (tI3)o4q8~V60ap34tigI2@u70L16i8 ， 1@28 !Guitar Backins 
67: 
68: 
59・{tl)tiIS41，SI0，S42@E52，37 y94，28 
70: (t2)81・41，SI0，$42@E80，35 y94，48 
71: (t3)・I・41，510，$42・E75，49 y94，8 
72: (t4)~II41 ， SI0 ， S42・E58 ， 27 y94，9 
73: (t5)IiIIS41，・10，S42・E25，22 y94，4 
74: (t6)@I・41，S10，S428E10，22 y94，0 w 
75: (t7)tiIS41，SI0，$42・E42，58 y94，34 w 
76: (t8)@!$41，SI0，S42@E51，72 y94，12 w 
77: (t9)tiIS41，$10，S42・E0，22 y94，0 w 
78: (tI0)<iIS41，SI0，1428E55，25 y94，0 
79: fiy$18，38，S3E /d.rum ヒ・，~
80・ ・y$1D，49，S79eySlD，57，$75 /drum ~n. ・ヲ・

81: w 
82: (tll)<iIS41，Sl0，S428E22，48 y94，O 
83: (tlZ)@I・41，'10，・42・E82，88y94，0 w 
84: (t131・IS41，Il0，・42・E32，36y94，0 w 
85: 
86: 
87: /-ー帯・ーーーーーー『司ー・ーー噂ーーーーーーー- A ・司ーーーーー・・ーーー・ー・ーーーーーー圃ーーー-----
88・
89: (tl，ll)rl 
90: (tl，11)r1r1rl rlr1r1rl rl 
91: 
92: 
93: (t2)rl 
94: (t2)z95，102，88，112，112d8g8c8g8&g2 d8g8e8g8&s2 d8g8c8S8lS2 
95: (t2)d8g8e8g8&s2 d8g8c8g8&S2 d8g8e8g自&g2 d8g8c8g8&S2 
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96: (t2) d8s8e8s8&g2 
97: 
98: (t3)rl 
99: (t3) o4<iu54 ・ clde，'&・ clde~'> 'b・l<cdt"&
100: (t3) 'b-l<cdf' 'ga1<cf'& 'gal<cf・<'cldeg'
101: (t3) 'cldfa' 
102: 
103: (t4)rl 
104: (t4)o4z90，95，100，85r2c8d8e8S8 r2c8d8e8s8 r2c8d8e8s8 
105: (t4) z80， 85，90，95，100，95，90， 8503d8b・8<c8f8b-8d8>b-8f自
106: (t4)1:2f8a8<c8s8a8f8c8>S8:I e8g8<c8e8g8e8c8>g自
107: (t4) f8a8 <d8f8a8c8 >a8f8 
108: 
109 : 
110: (乞5)r1
111: (t5)o3・u55'cldeg'& 'clde，'> 'b-l<cdf'&. 
112: (tSl 'b-l<cdf' 'gal<cf'&. 'gal<cf' <'cldeJi{' 
113: (t5)(iu68'g4a<d' 'ga4<e' ~a8<d， r 'a4.<dg' 
114 
115 : 
116: /----ーーーーーー・明ーーー・司・ーーーーー- B --ーーーーー・・・・帽伊ーーーー-----ー・・ー---
117 
118: (tl)zI00，90，98，102，96，88，8805S1 e2(cde)2 dl& 
119・(tl)dl z100，90，98，102，96，88，88g1 e2(cde)2 dl& 
120: (tl)d2.@u75g4 
121 : 
122: (t2)z95，102，88，112，112d自g8c8g8&g2 d8g8e8g8&g2 c8g8d8g8lg2 
123: (t2 )c8g8d8g8&g2 d8g8c8g8&g2 d8g8e8g8&g2 d8g8c8g自&g2
124: (t2)c8S8d8g8&g2w 
125 : 
126: 
127: (t3)o3・u541:2'g<cl̂ lde' 'g<cld' 'gbl<d'・1
128: 
129: (t4)z80，85，90，95，100，95，90，85e8g8<d8e8g8c8>g8e8 
130: (t4)g8<d8e8g8<d8>e8c8>g8 d8g8<c8d8g8d8>g8d8 
131: (t4) g8b8 <d8g8b8d8 > g8d8 c8e8g8 <d8S自d8>1I8d8
132: (t4)>g8<d8e8g8<d8>g8e8d8 c8g8<d8g8<c8>d8>g8d8 
133: (t4)z78，8803'g8b<d')g8<'d8Sb'>g8'b8<dg'g8'g8bb<d'g8 
134 : 
135: (t6)o2<ib0，8191，96cl& ~b8191cl@b0 @b0，・8191.96g1&
136: {t6 )8b-8191gl@b0 8b0，8191，96cl& tib8191cl・b0 @b0，幽8191，96
，，1& 
137: (t6)8b-8191g1@b0 
138: 
139: (tll)w6rlrlr1rlrlrlrlrl 
140: 
141: !ーーーーーーーーーーーーーー----綱"・・・-- C ・ーーー・・ー・ーーー・・・・・ーーーーーー----・ーーー-

142: 
143: (tl)zI12，95，100，95，90，85，90，90a2.a4 a4g4g4.f8 SI& 
144: (tl)g2.z92，95，92，94，90，86，82，90，90c4 f2.f4 f4e4e4.d8 01& 
145: (tl)e2.z88g4 
146: 
147: (t3)o3・al<cf' 'g1b<df' '，bl<de' 
148: {t3)'ala<cde' 'al<cdf' 'glb<df' 'g2<cde・'g2ce'
149: (t3) 'gb2<ce"g2b・<ce'
150 : 
151: (t4)o3z80，85，90，95，100，95，90，85f8a8<c8f8a8c8)a8f8 
152: (t4)f8b8<d8f8g8d8>b8f8 e8s8b8<e8g8e8>b8g8 
153・{も4)a8<c8e8g8<d8>a8d8>s8 d8f8a自<c8f8d8>a8f8
154: (t毛)S8b8<d8f8b8d8)g8d8 c8e8g8<c8g8c8>e8c8 
155: (t4)e8s8b8<c8g8c8>b晴 8e8
156 : 
157: (t6)ol@b0，8191，144fl& @b8191fl <OiIb0，・4781，96e1&
158: (t6)8b句4781el~b0 ~b0 ，・ 4781 ， 96dl& 8b喧 4781dltib0 @b0，8191，9 
6c1& 
159: (t6)・b8191cllib0
160: 
161: (乞8)rlrl o4z78，72，82，84d2内昌)g8a8b8
162: (t8)<z88，92，88，90，92，日5，80，85c4d4{ef&)2 a4c2a4 ・u95a4&4&2
163: (t8)d2c2 >@u92b2b・2
164 : 
165 : 
166: (色10)o3rlrlrlrlrlrlrl au15J・32u+2c+<5:I 
167: 
168: (tl1)w8wI0rlrlrlrlrlrlrlrl 
159: 
170: /ーー・司ー--司司ーーーー・・咽・・・・ーー--- D ・咽嗣暢噂・・ー・ーーーーーーーーー“ー・・司・・・ー・・・
171 : 
172: (tl)z105，112，11B，122，110，， 115，110，105，100，95，80，自8al b2.<c 
4 
173: (tl)c2)&2~ &4a4a4f4 el d2.c4 ・u100cl& clw 
174: 
175: 
176‘(乞3)・81<c(' J flb<d~' ・ el~<d'
177: (t3)'dlfa<c' 'gl<ce' 'g2<cd"g4b<df"fa4<cd' 'ell<cd' 
178: (t3I'cleg<d' 
179: 
180: (t4)o3z80，85，90，95，100，95，90，85f8a8<c8f8a8c8)a8f8 
181: (t4)f8b8<d8f8g8d自>b8f8 e8&8(c8e8g8)c8e8c8 
182: (t4)d8f8a8<c8f8d8)a8d8 &8<c8e8g自<c自>e8c8>gB
183: (t4)a8b8<d8f8b8d8)&8d8 J :2c8e8g8<d8e8c8)e8c8:J 
184 : 
185: (t6)o2・b0，-8191，144fl& <ib-8191fl<ib0 02el 
186: (t6)dl @b0，-8191，96gl& <ib・8191g1<ib0 <ibO，8191，96cl& 
187: (t6)@b8191cl<ib0 
188: 
189: (t81<iu9504cl dl e2偽 8)&8a8b8<
190: (t81c4d4e4f4 el dl 01 o3z80，85，90，95&ab<c>ablcd 
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191: (t8)zI00，102，104，106，108，110，112，114，116，118，120，122，124 
192: (t8) (efgab<cdefgabI2 
193・
194: (tl0lliu95c+l r1r1r1r1r1rl @uI51:32u+2c+<6:1 
195: 
196: (tll)rlrlrlrLrlrlrlrl 
197: 
198: /ーーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー--- E --ー---ーーーー------ーー時暢幅四-----ーー
199: 
200: It311 :2' rlb-<od'&.'flb勾 <cd' 'al<cg'&'aL<cg':1 
201 : 
202: 
203・(t41 1 : 203 f8b・8<08d8f808>b時 8f8 c8f8b-8<d8b-8d8>f8>b・8
204: (t411: 2a8<08f8g8<08>g8f808: 1: 1 
205: 
206: (t6)z1l5，100011:21:2b-4.b-8r2:1 1:2a4.a8r2・1:1
207: 
208: (t7)rlrl 
209: (t7104r4c4d4e4 f4g2a4 liuI27a4@uI10d2.&. d2.r4 
210・(t71r4c4d4e4 f4g4a4.a8 
211・
212: (t8)zI27，115，110，120，110，100，95，110，1000602.>b-8a8 g4r4e4目

d8 
213: (t8)dl 02‘z 100，102，104.106.108.110， 112odefgab-
214: (t8Iz118，110，100，115，110，105，85，100，90，90<02.>b-8a8 g4f4e4 
.d8 
215・{乞8)d202& 02.z100，104，108，112，116，120(fgab鳴 <cdl4
216 : 
217: (tI0)03・u95c+S0& z80，60，60，80，115，60，60 
218: (t101021 :8f+8f+f+f+<0&'d8f+f+ f+8f+f+f+奪0&d8f+f+:1 
219 : 
220: (tl1)w71・804.08r2:1 
221 : 
222・
223・/ーーー・ー-ー・ー・司・・ー・ーー・ーーーーー F ----------ーーーーー・ー・・ーーーーー-----
224・
225: (t3)'e-la-b-<c' 'a-lb-(ce-' 
226: (七3)'a-l<ce-a' 'b-l<df' '，18四 <ce-'
227: (乞3)'e-lga-(c' 'dlfs<c' 'dlfab' 
228 : 
229: (t4)031:2a-8b-8<e-8a-8<08>e-8>a・8e・8:1 
230: (t4)a-8<08e-8g8<c8>a・8e-8>g8 f8b-8<d8f8b-8d8>b-8f8 
231: (t4) 1 : 2e・8f8a-8<08e-自>g8f8e-8:1
232: (t4)f8a8<08f8a8a8f808 zI00，80b8>g8<f8>g8<d8>g8b8g8 
233: 
234: (t6)z1l5，100011 :4a-4.a-8r2: 1 1 :2f4.f8r2: 1 1 :2g4.g8r2: 1 
235: 
236: (t7lliul27b・4@u1l0e-2.& e・8r8c4e・4.f自 /メロディとの対位法.
237: (t7)g2(b司 a-g}2 f2.r8>'b・8<b・'& I b-<b-・<'0<02... '&. 
238: (t 7 )lia127' 0 <02' 04<i1al!lu80e-4@uI10f自g8 gl& gl 
239 
240 : 
241: (t8}o6z127，115，110，118，112，108，95，110，110e-2.d808 >b-4a・4g
4.f8 
242: (t8)e-l d2鼻 zI00，103，106，109，112，115，118e-fga-b-<cd
243: (t8)zI27，115，110，118，112，105，100，95，90，85，80e-2.d8c8> 
244: (t自}b・4a-4g8f8e-8d8 01 >blw 
245: 
246: (tI0Iz100，80，80，100，115，80，8002 
247: (t 1011 : 7f+8f+f+fH0&d8f+f+ f+8f+f+fH0&d8f+f+: 1 
248・(tI0)zI00，80，80，100，115，80，95f+8f+f+f+00&df+a+8
249: (tl0)zI08，102，98，90'd8<c'b8a8g8 
250: 
251: (tl111 :804.08r2: 1 
252 : 
253・
254: 
255: /ーーーーー・咽司ーーーーーーーー------・ーーーーー・ーーー--ー・ー・・----ーーーーーー----ーーーー帽
256: /ーーー唱---ーーーーーーーーー噸.勾ーー- Repeat -ー岨・ーー司ーー，ーーーー・帽司・ーーーーーーー・

257: /ー・ーーーーーーーーー胡ーーーーーーーー・ーー・--ーーーー・・ーー・明ーーーーーーーー-------ーー・ー-ー-

258・
259・/--ーー・ー，ーーーーーー圃ーー・ーーーーーー- B --ーーーー'・ーーーーーー・ーーーーーーー“----ー-

260: 
261: (t1)zI00，90，88，92，96，90，9006g1 e2(cdel2 dl& 
262: (包l)d1 z100，90，88，92，96，90，90g1 e2(odel2 dl& 
263: (t1)d2.liu92g4 
264・
265: (t2}z95，102，88，112，112 05d8g808g8&g2 d8g8e8g8&g2 08g8d8g 
8&.g2 
266: (t2)c8g8d8g8&'g2 d8g808g8&g2 d自g8e8g8&'g2 d8g808g8&.g2 
267: (包2}c8g8d8g8&.g2w
268: 
269: 
270: (t3)03liu541 :2'g<c1・lde' 'g<cld' 'gbl<d': I 
271 : 
272: (t4104z90，95，100，90r2c8d8e8g8 r2c8d8e8g8 r2c8d8e8g8 
273: (ヒ4103z80，85，90，95，100，95，90，85g8b8<d8g8b8d8>g8d8
274: (04)c8e8g8<d8g8d8>g8d8 >g8<d8e8g8<d8>g8e8d8 
275: (04)c8g8<d8g8<c8>d8>g8d8 
276: (t4)z78，8803'g8bCd'>g8<'d8gb'>i8'b8<dg'gS'a8bbCd'，8 
277・
278: (06).115，100021 :21 :204.c8r2・1 > 1 : 2g4 . g8r2: 1 : 1 
279: 
280: (07) 1・2rlrl0401> bl: I 
281 : 
282・(tI0)zI00，80，80，100，115，80，80
283: (乞 10)<c+8>f+f+f+<0&d8f+f+f+8f+f+f+>0&'d8f+f+ 
284: (tI0)zI00，80，80，100，115，80，8002 
285: (tI0) 1 :7f+8f+fHHO&d8f令f+ f+8fφf+f+怠0&d8f+f+・ 1
286・
287: (乞 11)wlw21:8c4.c8r2: I 
288: 
289: /-ーーーーー・勾伊ーーーーーー・『司ーーーーー c -ー，ー-ー-ーーーーー・ー司ーーーーーーーーーーーー--

290: 
291: (tl)z1l2，95，100，95，90，88，100，100a2.a4 a4g4g4.f8 g1& 
292: (t1}g2.z92，95，92，94，90，86，82，90，90c4 f2.f4 f4e4e4.d8 el& 
293: (tl)e2.z88g4 
294: 
295: 
296: (t3)o3'alCcf' 'glbCdf' 'ablCde' 

297: (t3)'gla<cde' 'al<cdf' 'glbCdf' 'g2<cde"g2ce' 
298・(t3)'gb2<ce"g2b・<ce'
299: 
300: (t4 }03z自0，85，90，95，100，95，90，85f8a8<c8f8a8c8>a8f8
301: (t4)f8b8<d8f8g8d8>b8f8 e8g8b8<e8g8e8>b8g8 
302: (t4Ia8<c8e8g8<d8>a8d8>g8 d8f8a8<c8f8d8>a8f8 
303: (t4)g8b8<d8f8b8d8>g8d8 08e8g8<c8g8c8>e8c8 
304: (t41 e8g8b8<08g808>b-8e8 
305: 
306: (06)z115，100011 :2f4.f8r2: 1 e4.e8r2 
307: (も6)a4.a8r2 <d4.d8r2> i4.g8r2 <1:204.c8r2: 1 
308: 
309: (包7)03r2a2 b1 <d2備自>g8a8b8<
310: (t7)c4d4(efg}2 a4c2a4 a4;412 'd2>d"c2>c' 
311: (t7)>'b2>b' 'b-2>b-' 
312・
313: 
314: (tI0}zI00，80，80，100，115，80，80 
315・(tI0Io3c+8>f+f+f+00&d8f+f+ f+8f+f+f+>0&d8f+f+ 
316: (t10}zI00，自0，80，100，115，80，80
317: (t1011 :6f+8f+f+f"0&d8t+f+ f+8f+f+fH0&d8f+f+: 1 
318: (色10Iz100，80，80，100，115，80，90
319: (t10If+8f+fφf+00&df+a+8 zI15，110，120，127d8.d<c8>a8 
320: 
321: (tl1) 1 :8c4.c8r2: 1 
322・
323: /-----ー『恒輔・ー岨・ーー・---ー・・ー- 0 ・司ー・・ーーー--ー---ーー・・・・ー・ー-----・

324: 
325: (tl)zI05，112，118，122，110，.115，110，105，100，95，80，88al b2.<c4 
326: (tl)02>g2& g4a4g4f4 el d2.c4 ・u100dl& dlw 
327: 
328: 
329: (03I'al<of' ・flb<di' 'elo:<d' 'dlfa(c・'glCce'
330: (t3)・f+la<cd' 'gl(cd' 'fla・b-Cd'
331 : 
332: 
333: (t4)o3z80，85，90，95，100，95，90，85f8a8<c8f8a8c8>a8f8 
334: (t4)f8b8<d8f8g8d8>b8f8 e8g8<c8e8g8>08e8c8 
335: (t4Id8f8a8<c8f8d8>a8d8 i8<c8e8g8<08>e808>18 
336: (t4 )d8f+8a8<c8f+8d8>a8d8 g8<08d8g自<c8>18c8>g8 liu58'rlbー<d

337: 
338: (t6}zI15，100011 :2f4.f8r2: 1 e4.e8r2 
339: (t6) <d4 .d8r2> g4.g8r2 
340: (t6}f+4.f+8r2 g4.g8r2 @u115b-l 
341: 
342: (t7 )042110 ，90c00&.>c2<a>0&.>a032<g念0&'>g・32<f00&>f'32 <e・0&'>el
343: (t7)<a00&'>a4<g00&>i4<<c窓0&>c2&
344・It7)cl<ilu11003r4g4a4b4 <d2.r4 d4g2. d4b-2. 
345: 
346: (t8)rlr1rlrlrlrlrl 
347・(t自)o4z60，65，70，75，80，85，90，95，100，105r2fgabC{cde-fI8J4
348・
349: (tュ9)rlrlrlrlrlrlrl
350・(t91r2q7z25，30，35，40，45，50，55，60，65，70，75，80，85，90，95，10001
351・(t9)L32b-b-b-b-b-b-b岨 b-b-b-b-b-b-b・b-b-
352: 
353: 
354: (tI0)zI00，80，80，100，115，80，80 
355・(tI0}030+8>f+f+f+00&'d8f+f+ f+8f+f+f+事0&.d8f+f+
356・(t10}z100，80，80，100，115，80，80
357: (t10}021 :5f+8f+f+f+事0&d8f+f+ f+8f+f+f+怠0&d8f+f+:1 
358: (t 10) z 100，80，80，100，115，80， 90f+8f+f+fH0&'d8f+f+ 
359: (tI0)z80，，95，1l5，115，120，116f+f+a+8dd<c8 a1 
360: 
361 : 
362: (tl1)w8w9wI21 :704.c8r2目 1 cl 
363: 
364・(t12)rlrlrlrlrlrlrl
365・{色12104z60，65，70，75，80，85，90，95，100，105r2fgab<!cde-fga)4
366・
367: /-ー暢由楢唱帽・ーーーー・ー司ーーーーーーーー- G -ー-----・咽司唱ー--ーーーーーーーーーー--・・・

368・
369: (t31031 :2'gb-1<e-f'&. 'lIb-l<e-f' 'b・!(e-f' 'bωl<df': 1 
370: 
371: (t41z50，60，70，85，70，50，401 :21 :203・f4g'b・8<e・8g8e・8>b-8g8:1
372: (t41'f4b・'b・8<e-8b-8e-8>b-8e-8 'd4f'b・8<f8b-8f8>b・8f8・l
373・
374・
375・(t6}@uI0002q81:2e-1 e・1 >b-l b-1: 1 
376・
377: (ヒ7)031:2rlr1 'e暢 2..<e-"d8<d' 'dl<d・:1
378・
379: (t8}z1l0，102，lI0，115，120，1l2，1l205b-1 
380: (t81g2(e-fg}2 fl& f2.z75，80，85，90，95，100，105>(b・<cde-fgal
4 
381: (ヒ自}zI10，102，110，115，120，112，112b・1 g2(e-fgI2 fl& f2.> 
382: (t8)z70，75，80，85，90，95，100，105(b・<ode-fgab-14
383: 
384: 
385: (t9IliuI1802e-2. >e・4< e-l b-2.>(b-b-b-14< b-2> 
386: (t9)z25，30，35，40，45，50，55，60，65，70，75，80，85，90，95，l00 
387: (t91 L32b-b-b-b-b-b-b-b-b-b晒 b-b-b-b-b-b-
388: (t9)@uI1802e-2.>e-4 <e-l> b-2. (b-b-b-14 <b-2> 
389: (t9)z25，30，35，40，45，50，55，60，65，70，75，80，85，90，95，100 
390: (t9)L32b-b-b-b-b-b-b-b-b-b-b-b-b-b-b-b-
391 : 
392: (tI01_25rl 
393: (tI0)rll :3r1 03z5，10，15，20，25，30，35，40，45，50，55，60，65，70，7 
5，80 
394: (t10) {c+c+c+c+c+c+c+c+c+c+c+c+c+c+c+c+z85，90，95，100，10 5，110 
c+c+c+c+c+c+12aul18c+2:1 
395: 
396: 
397・(tI2)zI10，102，110，115，120，112，l1205・flgb-'
398: Itl2l>'b・2<g'<(e-fg)2 >'b・l<f'&
399: It121'b咽 2.<f'z75，80，85，90，95，100，105{b-<cde-fgaJ4
400: ItI2)zI10，102，110，115，120，112，112'f1b-'> 'b-2<e-g'<(e-fg)2 
〉

401: (t121'b・l<f'& 'b・2.<f'z70，75，自0，85，90，95，100，105!b-<cde-fga

86 Oh!X 1995.8 
砂よーや<í;\' ~世の ~e'l ~をや っ て〈 れま したね。 “ Optimi zing Method"，これですよ これ。
これこそ，Oh!Xらしい説折をワクワクさせるものです。1!!:J1iJの時Ii1[なんぞ， <そ食らえで
す (失礼) 。 こう い う Jt:!) I ~ 1J r絞め る のは ， もうOh!Xだけですね。はかの剖1'1ltは「軟弱Jすぎ
るぜ ! ~内 町仁(27)北海道



b-)4 
402: 
403: 1--ーーーーー明暗ーーーーーーーーーーーーーー岨 H -幅値--ーーー・・ーー・ーー・・・ーー-----噌----
404: 
405: (t3)03'e・a司 lb-<c' 'fb-l<d' 'falb幽 <d' 'fa:b-l<ce-・
406: (t3)' fa-1 <ce噌 'fb-Z<e-"fa-2b・<d' 'fa:b・2<e-''e-a:2b-' 
407: (t3)'gb-2<de-"e-g2b-<d-' 
408・
409: 
410: (t4) 'e・4a-'<c8e・8b・8e・808>a-8 'd4f'b帽畠<f8b-8f8>b-8f8
411: (t4)>'b・<d4'<g8<f8g8f8>g8f8 'c4e・'g8b・8<耳目b-8z80，88<c8'e-a:
s・03
412: 
413: (t4}z60，70，95，80，50'fa-4<ce-'<・c8e-a-" e・4a-<o'・ce-a-8・〉
414: (t4) 'e-a-<c4')'b-<e-4fa-'('a-8b帽 <fe-"b-<fa-4"a-8b-<df・
415: (t4) 'd4fa-b-' z90， 7003 'e-fllb-4' >e-4 <' e-4gb-' >e・4<
416・(t4)'e・4gb・<d')e-4(.'e・4gb・<d-'>e-4<
417: 
418: 
419: (t6)@uI0001a-2.@b0，8191，12a-4& eb8191a・1eb0
420: (t6)<g2.ib0，・4781，12g4&eb・4781g1ib0
421: (t6)0Ifl b帽 1 <e-2.ib0，8191，12e-4& ib8191e・1eb0
422: 
423: 
424: (t8)zI12，95，100，95，90，88，100，10006c2.c4 c4>b-4b・4.a-8 b-1 
425: (t8)b-2'8z125，120，115，118e・8f8g8
426: (t8)a・2.z102，105，102，104，100，96，92，100，100a・4 a・4g4g4.f8
gl& 
427: (t8)g2.z127，122，117，112，107，102{d-e-fga-b-)4 
428: 
429: (t7)03r4a・8b-8<c4d8e唱団 f1 >r4b・8<c8d4e-8f8 g4a伊 4b-4<c4 
430: (t7)>>@u90'a・4<a-'('02<0')'a-4<a-' 'a-4<a-"g4<g"g2<g' 
431: (t7)03@uI10'f2<f"e・2(e-' 'd2<d"c+Z(c+' 
432 : 
433: (t9)iu11802a-1 r1r1r1 
434: (t9)rlr1e-2>8u80(e-e-e・e-e“e-e司e-e-e-e-e-e-e-e・e-e・e・e・e-)2
435: (t9) (e・e・e-e・e・e-e輔e-e・e・e-e-e-e-e-e-e-e-e-e幽}2
436・(t9)z50，55，60，65，70，75，80，85，90，95，100，105，110，115，120，125
437: (t9) L32e-e-e-e-e-e-e-e-e-e-e-e・e・e-e-e-
438 : 
439: 
440: (t10)1:4rl o3z5，10，15，20，25，30，35，40，45，50，55，60，65，70，75， 
80 
441: (t10) {c+c+0+c+c+c+c+c+c+c+c+c+0+c+c+c+z85，90，95，100，10 5，110 
c+c+c+c+c+c+}2iuI18c+Z:1 
442: 
443: 
444: (tlZ)zI12，95，100，95，90，88，100，1000S'o2.a-<c・'c4a-<0'
445: (乞12)'c4C<0')'b-4<fb-"b-4.<fb幽， 'a咽畠<da-' 'b-1<fb明，
446: (t12)' b-Z'8<e-b-' z125 ，120，115 ，1l8<e唱 8f8g8>
447: (t12) 'a-Z.<e-a帽'z92，95，92，94，90，86，82，90，90'a・4<oa-'
44自 {tI2)'a-4(e-a-"g4<e-g"g4.<，"f8<f' 'gl<e-g'~ 
449: (t1Z}'gZ.<e-g'zI27，122，117，112，107，102<(d-e-fga-b-}4 
450・
451: 1ーーー-ー輔ーーーーーーー・ーーー・--ー・ーー I -幽ーーーーー幽岨・ー・ーーーーー司ーーーーーー・・・ー・
452: 
453: (t3)03'e側 a明 l<c' 'fb-1<d' 'fgb帽 l<e-' 'fa-lb-<oe・，'e-，lb-' 
454: (t3) 'fb-2<e・， 'fa・4(cd''fb・・4(e-' 'fglb-<e-'& 'fglb-<e-' 
455: 
456: 
457: (t4)z50，60，70，85，70，50，4003'e-4a-'<c8e-8b・8e・808>a-8
458: (t4) 'd4f'b-8<f8b申 8f8>b-8f8
459: (t4)z50，60，70，80，90，100，90，80f8g8b・8<f8g8<f8>b-8f8
460: (t4)z50，60，70，85，70，50，4003'e・4a-'<c8e-8b・8e-8c8>a-8
461 : 
462: (t4)z75，自0，90，100，70，60'e・4gb-'<e-8b-8<g4b-8>g8> 
463: (t4) 'e-4fb-'<e-8b噂 8<f4>>b・8e-8
464: (t4)z75，90，95，100，105，lI0，9502'b・4<e-fg'<f自g8b-8<f8118b-8
465: (t4)z85，90，95，100，105，110，115，85>g8b-8<f8g8b・8<f8g8b-8
466: 
467 : 
468: (t6)0Ia・2.ib0，8191，12a・4& ab自191a-18b0 <g2.(g4f)，12 fl 
469: (t6)>0Ib・.Z.ib0，8191，IZb-4& ib8191b・leb0 <e-2.eb0，8191，12e 
・4&
470: (t6)eb自191e-1・b0
471 : 
472: 
473: (t8}063uI27c2'8>zI22，117，112，115c8e-8a-8 <d2角 8>d8f8b‘8
474・(t8)zI18，112，， 120，lI5，110<e・2>b-2 b-4'c4<c'>'b-4(b・"a-4(a

475: (t8)z105，100，95'gl<g' 'f2.(r"e-4(e-' Qu100'e-l<e-'& 
476: (t8)@a127'e-1<e-' 
477・
478: (t9)@uI1802a-1 

リスト2 淡紅色の夢カウンタ表示

479: 
480: (t7)04e・4b咽 4a-4.88 f4<c4>b-4.a-8 b-2‘80・8f8g8 a句 4b-2.
481: (t7)>8a-82.. f2.q6(fe・e・)4q8 ・a127e-l&'e-l
482: 
483: 
484: (tI0) I :4rl 03z5，10，15，20，25，30，35，40，45，50，55，60，65，70，75， 
80 
485: (t10) {c+c+c+c+c+c+c+c+o+o+c+c+c+c+c+c+z85，90，95，100，10 5，110 
c+c+o+o+ロ+c+}2@u1l8c+2:1
486: 
487: 
488: (tI2}@u118'o2‘8a-<o'zI22，l17，112，115c8e-8a時 8 ・d2'8b岨<d'd8f
8b-8 
489: (t12)zI18，112，，120，115，lI0'.-2b・<e-')'b・2<e-b-'&
490・(t12)'b-4<e-b-・<'o4(0')'b-4(b-"a帽4<a-' z105，100，95・，1<e-8

491: (t12)'f2.b-<f"e・・4b-<e-' au100'e-lb-<e-'& 8a127'e-lb-<e-' 
492: 
493: 
494: 1-司骨司ー---・"ー帽.網輔ー'ーー・・幽幽咽 J --ーーーー“ーーーーーー・・司桐明ー'・・ーー・ーー--
495: 
496: (tl)z110，102，1l0，115，120，112，11205b-1 
497: (t1)g2(e-fg)2 f1& f1 z110，102，1l0，1I5，120，112，112b・1
498: (t1)g2(e帽 fg)2 fl& f2.@ulI5e-4 
499: (t1)iuI10e-l& e-l euI15a-l& a事 1&. a-l ・u100苓20q8gt576
500 : 
501 : 
502: (t2) z95 ，102，88，112，112051: 4f8b-8e・8b-8&b-2 f8b-8g8b・8&.b・2:} 
503: It2)z122，117，112，107，10Z，97，92，87，82 
504: (t2}06e-8d8c8>b-8a幽81l8f8e・8 d-8z122，117，112，107，102，97，92， 
87 
505: (t2) <c8>b-8a-8g自f8e-8d-8 c8b-8a・8g8f8eω8d8c8
506: (t2)>b8<a-8g国 8f幽8e・8d・8>b8z112，118，112，106，100，95，90，85b8
507: (t2)a・8g-8f-4.e・8d-8>b8 iu80b-1&q8b勾 1 ・u9205r'e-b幽 (e-'* 18 
0，4 
508 : 
509 : 
510: (t31031 :2@u44'e-1fgb-'& 'e・1fgb-'
511: (t31 'e-lfb-'z70，80'b岨 <d4'<'db-2.'>:1 
512: (t31Iiu54'e-1gb慣 'fla叩 b-<d-' 'e-la-b-<c' q8'ea+lb'& 
513: (t3)'eg+1b' 事20'e-l-lfab-' 'e-lb・<e帽 fg'
514・
515 : 
516: (t4103z40，50，60，70，85，70，50，401 :2e-8g自b・8<e-8g8e-8>b・8g8:1 
517: (t4)e-8f8b・8<e・8b-8e-8>b-8e嘩 8 d8f8b-8<f8b舗 8f8>b-Sf日
518: (t4 11: 2e-8g8b‘ 8<e唱 8g8e-8>b-8g8:1 e-8f8b・8<e-8b-8e-8>b・8e-8
519: (t41d8f8b-8<f8b-8d8'f4a-b-<e-' z122，117，112，107，102，97，92，8 
7，82 
520: (t4)06q8e‘8d8c8>b-8a-8g8f8e-8 d・8z122，117，112，107，102，97，9
2，87 
521: (t4) <c8>b-8a-8g8f8e-8d-8 c8b-8a・8118f8e・8d8c8
522: (t4)>b8<a-811-8f-8e-8d・8>b8z112，118，112，106，100，95，90，85b8
523: (t41a-8g・8f-4.e-8d-8>b8 z80，90，95，100，105，110，115，115 
524: (t4) 'e-b・4'(e岨 8f8g8b-8<e-8f8
525: (t4)z85，72>>q8'e-b・<e-b唱 <f4.'t-40'e-g<e-g<e-2-S'
526: (t41@uI0003t-1003'e-gl<b・<e-b-<e-'，4 
527: 
528: (t71r1r1r1r1 
529: (t7)r1r1r1iar1 
530: (t7 )@u100q803e-'384a-'576帯40e-'576
531 : 
532: 
533: (tI3)z78，60，78，80，70，60031 :21 :2'e-4fllb-'e-8'e-4fllb岨'g8f8>b-
8: 1 
534: (tI3) 'b・<e・4f'b-8'b-4<e-f'<f8e-8>b・8<
535: (tI3) 11'd4fb噌 'd8'd4fb-'f8d8'b-8<b-':1 
536: (tI3) 12>'b噌 <d4fa国 'b-8'b-<d4fa咽， <f8d8>b・8
537: 
538: (tI3)03'e-4fgb-'e-8'e・4fllb咽 'g8f8>b岨 8<
539: (t13) 'f4a-<d-'f8'f4a・<d-'a・8f8d・8
540: (tI3)'e-4a-b.べc'e-8'e・4a-b-(o'b・8a-8e-8
541: (tI31iu80'elll+b' 'e1g+b' q8'e-lIb咽 <f"576
542: 
543: 
544: (t61021 :2e-l& e・1 b・1& b-1: 1 
545: (色6)e-1& e-l a-1& a幽1& a・1 曹20q8e-'576
546: 
547 : 
548・(t8)“lw2w1304qS8u80rlrl Qae・1 d1& ia127d1r1 iae-1 ia12 
7d1 
549: (t8)iae-1l e-1 a-1& a-1II: a-1 >iu60警20'gb-<e-f"576
550・
551: (p) 

1:000036C0 00000000 2:00001EC0 00000000 3:000054C0 00000000 4:000054C0 00000000 
5: 000006C0 00000000 6: 00004E00 00000000 7: 00003C00 00000000 8: 00003C00 00000000 
9:000012C0 00000000 10:00003C00 00000000 11:000036C0 00000000 12・0000180000000000 
13:00000C00 00000000 

リスト3 傷つけた人々へ

=============== OZAKI3.ZMS ================== 
1: .comment傷つ付た人々 へ [YutakaOzaki] 
2 : 
3・(i)

‘(b1) 
5: (01251 
6: (m1，4000 )(amidi1，1 1 1傷つげた人々 へ

惨 3月に北海道へ帰郷した。後悔すべき こと はX68000関係はハード もソフ トも置いてい

ないこ とだ。まったくない。Oh!Xも大通まで行かないと f置いていない。札幌のツクモは東

京と速い，ああ秋楽阪が憾lかしい。 岩井 竜雄(25)北海道

日本音楽著作権協会(出)許諾第9570754-501号

}
}
}
)
}
}
}
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1 TO ALL THAT MY HURT 
/ Lyrio & Music by尾崎豊
/ 
/問。duleSC-55..kII 

Oh!X LlVE in '95 87 



14: (m9，4000)(amidi9，9) 
15: (白 10，4000)(amidiI0，10)
16: (m11，4000)(amidil0，ll) 
17・(mI2，4000)lamidiI0，121
18: (mI3，4000)(amidェ11，l3J
19: (mI4，4000)(amidil1，141 
20・(m15，4000) lamidil5 ，151 
21: (m16，400011amidil6，161 
22: 
23: .roland_exclusive $10，$42=(S40，$00，'7f，$00) Igs reset 
24: 
25・.roland_exclusive$10，$42=('40，$19.'15，$02) 
26: .roland_exclusive S10，S42=(S40，SlA，S15，S02) 
27: 
28: .sc55_v司 reserve $10= (1， 3，4，0， 3，3，2，1， 1，3，1，0， 0，0，1，1) 
29・

30・.sc55_reverb$10=(1，I，0，100，64，0，0J 
31: .sc55_chorus $10=(1，1，64，8，80，3，20，0) 
32: 
33・ (t1，2，3，4，5，6，7，8) 'ii$41，$10，S42 (k.si，n +c，+f，+g) 
34: (tt5，t6) @i$41，S10，$42 (k.aign +c，+f，+，] 
35: (t9，10，II，12，13，14) @i54I，SI0，$42 
36: 
37: (tll nl ii00，0 @p64 @v119 @u118 ii33 Qyl，32，65 @yl，33 
，34 
38・(t21 n2 @070，70 @p20 @v80 iiu92 @26 ~yl ， 32 ， 68 
39: (t3) n3 @0110，115 @p36 @v120 @u100 18@28・yl，32，70 ~yl ， 99 

，66 
40: (t4) n4 ・080，50 8p20 @v100 @u80 i8@29 ~yl ， 32 ， 70 
41: It5) n5 1i050，25 @p80 8内195 @u100 @2 @yl，32，72 
42: (t61 n6 @060，35 @p100 @v107 @u100 @50 
43: It71 n7 @070，40 @p34 @v100 @u85 @51 
44: It81 n8 80110，30 9p64 @v127 @u115 1i58 <iyl，32，519yl，33 
，44 

e 

e 

45: (t91 n9 @085，30 <ip44 9v1l8 @u115 @I /ー- Perc. 
46: Itl01nl0 <i060，30 @p64 9vl17 <iu115 <i33 /ー- Bass 
47: Itl11n10 @060，30 @p64 ivl17 9u115 @33 /ー- Snare 
48: It12)n10 i060，30 @p64 9v117 @u95 933 /持白 Tom 
49: (t131nll 9050，30 ip64 iv113 @u100 @I /ー- Hat 
50: (tl41nll @050，30 Iip64 @v113 @u80 91 /_-Cymbal 
51: It151n15 @0110，60 @p64 (iv124 @u1l2 @30 
52: It16)n16 90110，60 @p64 @v124 @u1l2 @30 
53: 
54: Itl，2，3，4，5，6，7，8) r4 
55: (t9，10，11，12，13，14，15，t6) r4 
56: 
57: I 9aSB 
58: (包 1) L8 01 9q2 q8 _20・
59: rl71 a 
60: a4raa4ra z118，110，117，113，112 
61・ b4rbb<brb> e4ree<ere> a4raa<ara> 
62: a4raa<ara> b4rbb<brb> e4ree<ere> a4raa<ara> 
63: I:L41: zl18，I10，116 
64: ar8a8ar br8b8br <er8e8er> ar8a8ar 
65: br8b8br <cr8c8cr fr8f8f!r er8e8d+r 
66: dr8d8dr ler8e8e.12&(e*36>e)e:1 Qu118 er8c. r 
67: z118，110，116 fr8f8fr br8b8br <er8>e8er ar8f4.r 
68: zl18，I10，116 br8b8br (cr8c8cr @u118 f.e2‘且 >a4.b8向 2<
69: z118，110，116 dr8d8dr dr8d8dr er8e8er er8e8e~12~(e.J6>e) 

70: 8ull6 
71・ a.e.r f.e. (rol b.b.lrb) <o.>e. (re) 
72: a.g. {rel f.o. (rol b.b.lrbl <e.e.r 
73: dr8c.>lrol fr8f. (ra) <dr8c. (ro) fr8d.>(ral 
74: br8(0.rl L8> 
75: a4raa<ara> b4rbb<brb> e4ree<ere> a4raa<ara) : 1 L4 
76: ar8g. r8e8 !r8e8er8a8 br8bBbr8 (d8 er8e8e>e 
77・ ar8a8，r8e8 fr8f8er8a8 br8b8br<er8c. r z118， 110，116 
78: fr8f8fr >br8b8br <er8e8er> ar8f4.r 
79・ zl18，I10，I16 br8b8br (cr8c8cr 9u118 f.&2-8 >a4.b8"2< 
80: z118，110，116 dr8d8dr dr8d8dr et・8e8er er8e8e~12&(e ・ 36>0) 

81 
82 
83: 
84: 
85: 
86: 1: 
87・

88: 
89: 
90: 

(ilu116 
a.g. (rg) f.o. (rol b.b. {rbl <e.o. (r>el 
a.g. (re} f.e.{re) b.b. (rb) <e.>e.r< 
dr8c.lrcl fr8>f.r <dr8c.{rcl fr8d.>{ral 
br8<e.r> 
ar8". (re} fr8e.{ra} br8b.r <er8>e.{re) 
ar8，.(reJ fr8e.{ra} br8b.r <er8 e.36&(e~36>e)e< 
dr8c.(rcl fr8>f.lrf)(dr8c.(rcl fr8d.{rdl> 
br8b8 ( e8& (e8a) >e警20 : I 

91: I Guitar 
92: /ー“・ー・ー・ー司ーー・___ー司ー司・・- Chord 
93・(t2)L803 
94: r4.'a(ce'，l 
95・1: 'a<ce' 'a<oe' r 'a4.<ce' r 'a<oe' 
96: ・a<ce' 'a<df' r 'a4.<df' r 'a<oe' 
97: 'a<ce' 'a<df' r ・a4.<df' r 'a<df' 
98: 'a<df' 'a<oe' rl 'a4.<ce' r 'a<oe'・1・a<ce't20
99: 1: r事3840 I・8r1:1 

100: 1: 3・a4.<ce' 'a<df' 120: 1 'a4. <df' ， <dgb' 120 
101: r*l536 L4. 
102: '<dfa' '<ce+g'120 'b<eIC' '<cea'120 
103: '(dfa' '(ce+g'120 'a<cf' 'a<df'120 'a<df' 'a<df'120 1 
104: L8 
105: 'a<ce' 'a<ce' r・a4.<ce' r 'a<ce' 
106: 'a<ce' 'a<df' r 'a4.<df' r 'a<ce' 
107: 'a<ce' 'a<df' r 'a4.<df' r 'a<df' 
108: 'a<df' 'a<ce' r'a <ce'120: I 
109: r*l5361:8rl:1 
110: I :3'a4.<ce' 'a<df'120: I・a4.<df' '<dl1b'120 
111: 1: r<1536 L4. 
112: '<dfa' '<ce+11・120 'b<eg' t <cea' 120 
113: '<dfa' '<oe+a:'120 'a<cf' 'a<df・120 'a<df' 'a<df' 120 ・1
114 : 
115: /‘ー-ー-ーーーーー曲・ー・ーーーーー-ーーー アルヘ・シ・す

116: It31L8 04 @q3 q8 _10ー

117 :で<1632
118: 1: r<3840 @岨1
119: z74，62，90，68 
120・ 1:10 9d10fbB8d0 :1 @dleebe+@d0 8dle+e+b4@d0 

121: z73， 60，84 Qd I aab4 U b4 _aab4 _d+ab4 _ー ftd0 rlrlr1r1 
122: z84，80，75，70，94 
123: 1 :@dlc>bab‘<04.@d0 @dlc>bag4<04.・l@d0rl: 1 
124: rlrl r1rlr1 1 rlrlrlrl :1 
125: w15 旬 16
126: 1 :c>bab4<e4. c>bag4(04."1 rl: 1 
127・ z74，62，90，78
128・ 1:10 8dlefba8d0 :1 @dloebo+@d0 @d1e+e+b48d0 
129: z73，60，84 @dl aab4 Ub4 _aab4 _d+ab4-ー @d0 rlrlr1rl 
130・ z88，80，75，70，94
131・1・3 l:c>bab4(04. c>bag4<04.働 1rl: 1 
132: rlrl r1rlrl 
133: 1 1: 1 12'120: 1 13・1
134: 
135: /・ー・ーーー・・輔ー咽ー司・ーー-_・・咽， 悦uto
136・(t41L8 03 r事1632
137: 1: 1 :r4r q6'a<c' r q1'a<c' 'a4<c' r4[" q6'a<d' r q1'a<d' 'a4 
<d' 
138: r4r q6'b<d' r ql'b<d' 'b4<d' r4r q6'a<c' r ql'a<c' 'a4 
(c' 
139: r4r q6'a<d' r ql'a<d' 'a4<d' r4r q6'b<c' r ql'b<c' 'b4 
<c・
140: r4r q6'a<c' r ql'f!b' 'f!4b' r-tr q6・a<o' r ql'e+b' 'e+ 
4b' 
141: r4r q6'a<d' r ql'a<d' 'a4<d' I r4r q6'b<d' r q1'b<d' 'b4 
<d' 
142: : 1 r2r8ql'b<c' 'b4<c' 
143: r<5568 : 1 
144: 
145: /・・・岨・・ーー・明・ー・司・・・岨曲咽-- 5010 
146: (tI5)L目。4 q8 lij 1 im60 8h60 
147: It16)L8 03 q8 @jl・m608h60 
148: (乞15，161
149: w 
150: r(c<60)&e<18ao bo (b'12<c)&c<84 8ul00do 
151: > (b事8<cl&c<16&>ba (b怠8(c)&c'64 d>b内 2
152: z100，90，118，85，123，90 
153: (色151
154: r(c'6f)&f'18 <d>f<e>f< @uI15(ot8fl&f率40&e4 >aa4 
155: <(c'6dl&d'18&o2. doU" @u1l5(，，<8a)&at40ee内 Z
156・ zI20，， 100，105，100 (c*6f)&f~18aba {b~8<c)~c*16>ba 
157: 8u125 {btI0<c)&o'206&事55 cl 箸o r4 @v124 
158: (tl6) 
159: r(a'6<d)&d<18 b d<c>d< @uI15(c<8d)&d'40&c4 >004 
160: <>(a・6b)&b'18&a2. b<cd&e8ulI5 (0事8f)&ft40eo-2
161: zI20，， 100，105，100>(a'6<d)&d'18fef 1，，<8B)&a<16ef 
162: 9u125 (g'10a)&a<206&警55 al '10 r4. 9v87 
163: (t15，16) 
164: 9u115 L8 05 r'4224 r2 
165: e> (b<8<c)&o<184 >(b・6<cl&c<66 de >(b怠8<c)&c'16&>b
166: a (b<8(c)&α.64 d>b-2 rlo・6f)&f怠 18&ed<lc<6dl&d<18&c>b 
167・ b4&<c>e4.(a<8b)&b<16&ac4 (a<8b)&b'16&a o4&lb4a4 
168: b&<oa Ifa)&a&ff4e2. 
169・ f4ab&a(b<8<cl&c<112 &> @m b&a&a ~m60 a&b(b<8<cl&c'88 
170: de> (b'6<c)&c<18& >ba(b<8<o)&c<112 (c<4f)&f'20 
171: abB(b<6<ol&oH2 & >bb4<od警20
172: o4.>ee4 (a'6b)&b・18&ac2 Ig'12a)&a036eo>b<o4 
173: deo4>ba2112 
174 : 
175: / Pian。
176: (t5)L8 04 q8 
177: r072 ・egb' z95， 84 
178・ 1: 'eab' 'ea(o' r 'e4.a<c・r 'e&<o' 
179: 'ea<c' 'fa{d' r 'f4.a<d' r 'ea<o' 
180: 'ea<c' 'fa<d' r 'f4.a<d' r 'fa<d' 
181: 'fa<d' 'ea<c・rl'e4.a<c' r 'egb' ・I 'ea<c'120> 
182: 1: @u92 
183: 1: '，<oe' 'ace' r '&4.<oe' r 'a<ce' 
184: 'a<ce' 'a(df' r 'a4.(df' r 'a<ce・
185: 'a<ce' 'a(df' r 'a4.(df' r 'b<df' 
186: 'b<df' '&<ce' r '0.4.<oe' r 'a<ce・
187: 'a<oe' 'a<df' r 'a4.<df' r 'b<df' 
188: 'b<df' 'g<e+a'r 'a:4.<e+，'r・<ce+g・
189: '(ce+g"a{ca' r 'a4.<oa' r '8<0，' 
190: 'a<o，' 'a<08' r 'a4.<oa' r '8<C8' 1 
191: ・a<ce' 'a<df' r 'a4.(df' r '8<oe' 
192: 'a<ce' 'a<df' r '，4.b(e' r '&，h<e' : 1 
193: 'a<ce' 'a<df' r 'a4.(df' r4'b4<eg' r 'b<e+，'120 
194: /司ーーーー・司ーーーーーー司ーーーーーー岨・ [BI 
195・'a:<ce' 'a(oe' r 'a4.<ce・r 'a<ce' 
196: 'a(oe' 'a<df' r 'a4.<df' r '8<oe' 
197: 'a<ce' 'a<df' r '，4.<df' r 'a:<df・
198: 'a<df' 'a<oe' r 'a4.<oe' r '8<oe' 
199・ '&<oe' 'a<df' r 'a4.<df' r 'b<df' 
200: 'b<df' '，<eg' r 'a4.<e+g'r 'a:<e+a:' 
201: '<c4.fa' '<ce+.'120 '<c4.fa' '<d+fb'120 
202: 1:3 'a4.<ce' 'a<df'120 :1'a4.<ce' 'b<e&， '120 
203: /輔ーー-ーーーーーーーーーー噂司『ーーーーー [CI 
204: <z95， 77 
205: 1: 'e8<c' I:'ea<c':t 'ea:b' 1:4・eib' : 1 
206: '(8<0' 1:'fa<c':1 'ea<o' 1:4'e8<c':1 
207: 'fa<d' 1:'fa<d':1 'fa<d' 1:4'fa<d':1 
208: 'ea<d・1:'ea<d':1 'eg<d' 1:4'ea:<d':! :1 
209・ 'fa<d' 1: 'fa<d': 1 'e+a<c' 1 :4'e+8'<o': 1 
210: 'lIb<e' 1:'a:b<e':1 'a<ce' 1:4'B<ce' :1 
211: 'fa<d' 1: 'fa<d': I 'e+g<c・1:4・e+a:<c':1 
212: 'a<ce' 1:'a<ce':1 'a<ce' 1:4'a<ce':1 
213: @u112 ・f4.a<d' 1 'ea:<d'120 8u100 
214: /ー-_・4・・"ー__-・ーーーーー・・ーー-----司ーーーー・"・ー・・・ーー___
215: 'e，b' 'ea<c' r 'e4.a<c' r 'ea<c' 
216: 'ea<c' 'fa<d' r 'f4.a<d' r 'ea<c' 
211: 'ea<c' 'fa<d' r 'f4.a<d' r 'fa<d' 
218: 'fa<d' 'ea<c' r 'ea<c'120> 
219 ・1 'ea<d'120> 
220: <z95， 77 
221: 1: 'ea<c' 1 :'ea<c'・1 'ea:b・1:4'ogb' : 1 
222: 'fa<c' 1:'fa<c':1 'ea<c' 1:4'ea<c':1 
223: ' fa<d・ 1:'fa<d': 1 ・fa<d' 1・4'fa<d':1 
224: 'ea<d' 1:'ea<d':1 'ea:<d' 1:4'ea:<d'・I :1 
225: /__・ーーー・・咽ーーー__母廟司輔匂・・僧 [BI 
226: @u95 
227: 'a:<ce' 'a<ce' r 'a4.<ce' r 'a<ce' 

88 Oh!X 1995.8 
険大--;::に100，守ものDOS/V機がやってきた。シャープのユーザーらしく(? )使う前にパラ

ス。60MトIzのマザーボードに Pentium901:オシレータが紋って いるのを確認。i止の中こん

なものなのか? 納得できねー。 jl)谷 光 憲 司21)愛知撚



228: 'a<ce' 'a<df・r 'a4.<df' r 'a<ce' 
229・ 'a<ce' 'a<df' r 'g4.<d-f' r 'g(df' 
230: 'g(df' 'a<ce' r 'a4.<ce' r 'a<ce' 
231: 'a<ce' 'a(df' r 'a4.<df' r 'b(df・
232: 'b(df' 'g<eg' r 'g4.(e+g'r 'g<e+g' 
233: '<04.fa' '<ce+g'120 '(c4.fa' '<d+fb'120 
234: 1:3 'a4.<ce' 'a<df'120 :1'a4.<ce' 'b(eg'120 
235: /ーー司・ーーーーーーーー司ーーーーーーーー・ [C'] 
236: <z95， 77 
237: 1: 'ea<c' t:'ea<c':t 'egb' 1:4'egb':1 
238: 'fa(c' 1・'fa<o':1'ea<c' 1:4'ea(c':1 
239: 'fa<d' 1:'fa<d':1 'fa(d' 1:4'fa<d':1 
240: 'ea<d' 1: 'ea<d': 1 'eg<d' 1 :4'eg<d'・1 :1 
241: 'fa<d' 1:'fa<d':1 'e+g(c'I:4'e+g<c':1 
242: 'gb(e' 1: 'gb<e': I 'a<ce' I :4'a<ce' :! 
243: ・fa(d' 1: 'fa<d': I 'e+g<c' I :4'e+g<c'・1
244: 'a<ce' 1: 'a<ce': I 'a<ce' I :4'a<ce' : I 
245・ @u112 'f4.a<d' 'ea<d' 120 fitu100 > 
246・ /・・・・ー・・・ーー・・"ー-------- [C"] 
247: <z95，77 
248: 1:1:'ea<c' 1:'ea<o':1 'e，b' 1:4'egb' :1 
249: 'fa<o' I・'fa<c':I 'ea<c' 1:舟'ea<o' ・1
250: 'fa<d' 1: 'fa<d': I 'fa<d・1:4・fa<d' : I 
251: 'ea(d' 1: 'ea<d': 1 'e，<d' I :4'ea:<d' : 1 : I 
252: 'fa<d' 1: 'fa<d': I 'e+g<c' I :4'e+g<c': I 
253: 'gb<e' 1:'gb<e':1 'a<ce' 1:4・a<ce' : J 

254: 'fa<d' 1: 'fa<d': I 'e+g<c' I :4'e+g<c': I 
255: 'a<ce' 1:'a<ce':1 'a<ce' 1:4'a<ce' :1 
256: 'a<df' 1:'a<df':1 'a<df' 1・4'a<df': 1警20:1 
257 : 
258: / Strings 
259: (t6)L8 05 句 10-roIq2 q8 
260: ・011，127，1271:1， 1・a・6088，27 8，3・h，0r2 =0 
261: l:e*192~誓70e4. 警0ro1v107 ・49do4&d 850 a2&警70a*72等0ro1vl07
262: 84geff・50e*100&￥70e*68苓0ro1v107 :1 
263: 1: roI50 roIul00 roIyl，99，58 r*1920 
264: L4 e‘1 dod > b0120&警60b*144苓oroIv107 
265: '>a4.(e<c' 'oa<a' 'dlb<f・'e+<e+' 'g<c' 'e+<g' 'e+<b' 
266: 'f2<a' &， 'f!2<a' 1. 'e2<a' &. 'd+2<a' 'd<a' 168 
267: ・49・yl，99，54 z85 ， 95 { ' ， <eg"a<fa' ~8 ・ul00
268: L8'a<eg' 'eb<e' ・>b<o:b' 'g<ce+' q5'cg<c' 
269: q4<{'ea"oe'p q8'e+4g<o・1i150r01152 L4. roIv75 
270: 'cfa"ce+g'120 'ofa・'d+fb'120 < 
271: 1 :3'oea'&"dfa'120&: I 'dfa' 'ea:b'120 
272: L8・v110r2 
273: 1 :・49rlr4 r8 (odd+1・50ela4.le4.e4&警80q7e2警0ro1v1l0q自:1
274: &*80&警80e事40警o'ivl10 r傘768liIyl，99，64 r4・v98 ) 
275: 'eab'94 &.11自0'eab'50警o <8v107 
276: 1 e0l92U70e4.￥01i1vl07・49d04&d850 a2&習70a'72警0ro1v107
277 ・4geff・50e*100&警70e*68't08v107 : 1 
278: L4 e1.do>b1. <efel.do>bl ・f4.b' 'e+g'120 
279: r01152 L4. IiIv75 
280: 'ofa"ce+g'120 'cfa"d+fb・120 < 
281: 1:3'cea'&.'dfa'120&.:I'dfa' 'egb'120 
282: @v110 
283: 1:3 L8 r2 
284: 1:849rl r4 r8 (odd+1・50ela4. 1114. e4&警80q7e2警0@vI10q8:1 
285: g*80&司18011怠 40等08vl10
286: r*768 Ityl， 99，64 r4 roIv98 > 
287・ 'eab'94&.￥80'eab'50 暫o <@v110 11: 1 12平40:1 13: 1 
288: 
289・/ Chot'us 
290: (t7IL4. 04 r01632 
291: 1: r*3840 
292: e~960 e e+2A 8 r1r1 
293: 1: 3・ce' 'df' 120・I'df''eg'120 
294: r傘1536 > 
295: 'a<df・'.<oe+'120 'b<eg"<cea'120 
296・ 'a<df"，(ce+'120 'a<cf"<ofa・120rl< 
297: r0768 : 1 r傘768et:960 e e+2‘8 r1r1 
298: I :3'ce' 'df'120: I 'df"eg'120 
299: 1: r*1536 > 
300: 'a<df"，<ce+' 120 'b<eg"<oea'120 
301: 'a<df"g<ce+'120 'a<cf"<ofa'120 r1:1 
302: 
303: / Vooal 
304: (t8)L8 04 q8 Ith50 @m60 8jl 
305: r01632 
306: 1:I:q7 (b*8<0)&o*16 0160.0 z122，110，， 103，125，120 
307: dc>ba q8 <(0*14d)&d*58 liIul15 >[frlf4rf 
308: e4.8u100 fe4 8ul24 <le*10f)&f*14f e4.d16 04‘16 8ul15 
309: r4 d4.od4r>q5(aa) q7b<01604向 16 r(c*8d)&d*160> q5b q7 
310: z115，110，， 120 
311: 1:3ab(b'6<0)&oH8>1a&:1 liIu98@h0 <f4. 8h508ul15 
312: rol >a q7 a16a4・16 ra<o>aa q8 b2r4. : I aaa2 fab2. r4 
313: [S] 
314・ q7(b*8<0)&0*16ooc4 coc 0(dd}&q8d4r2 
315・ q7(0*8d)&d*16dddd o>ba (b*4<0)&o*20do>[ba}&a4 
316: r4(.*8b)&b*16 bbbb afe (b*8<0)&0*16ro1uI0自c4.r
317: liIuI15(0'8d)&d'16 0>q5b q7ab<0> a4b<0> a4b <0 
318: @h10 f4.lIh50 ro>aa lIul05 
319: a*240 8u122 rf<(e*8f)&f*160el̂4r4. >fe<f 
320: q7 z120，125，100，90 
321: e2. et""361.(f112>b) z105，102，115 r2ef<e 
322: liIu1l5 Ls32 q6 dec do (0*6d)&d026 q7 c8>b4. 
323: L8 rfe<fe‘20e liIu125 e16&(eI6f)&f4 zl02，98，1I2 
324: r4.>fe<e ~ull5 d‘2 odc >bb4 (bI8<c)&'c・16 >b4 < 
325: r4 z115，， 112.105，115 
326: 1: (c*8d)&d*16 dddc (c0l0d)&d怠 380
327: 1 >q6 b'36 a怠 36q8a4.r4:1 roIul17 
328・ q6 (bag}2 b*32 q8 a*14&(a*8g)&g怠 10g怠 32
329・ rbagfgra‘2.r4 
330・[fine]
331: Ir*576: 1 r*1344 
332: [d.s.] 
333: 
334目 / Drum8 
335: /ーーーー-ー幽僧・ー-ー-ー司ー-ーーーー- Percussion 
336: (t9)L8 05 ql r2 r*l512 a 
337:1: roIul14r事1920

338: 1 :r1.r d+r4: I 1 :r2rd+r4: 1 
339: z92，88，70，88 1:411+e+e+a:1 1:5&+:I，，"+g+ &+8+11+ a働 2
340: %65，45，55，45 04 
341: 1:11 l:aas.a:1 :1 aa(aaaal4 2:80，90 aaa4 9u70 L4 03 
342・ 1:8 rf+ rf+ : 1 roIu80 1 :4r2.f+: 1 rl 
343: 1 %90，88，70，88 L8 05 
344: 1: 4e+II+&+e+ e+ag+a: 1 : 1 L4 03 
345: 1:7rf+rf+・1rl 
346: %65，45，55，45 L8 04 
347: 1:11 l:aaa8:1 ": I 8B(aaaa}4 aaa4 
348・liIu70L4 03 
349: 1:8rf+rf+:1 liu801:4r2.f+:1 rl 
350: 1.: 1 :12 rf+rf+: Irl￥20: 1 
351・
352: /ー，ーー-----ーーーーー・ーーーーーー- 8ass Drum 
353: (tI0)L8 02 ql 
354: rcrc zl10，1001:704rcc4rc :104r2. 
355: 1: z110，100，108 1:1:9c4roc2:1 aul121 c4rorcr4 :lc4rorcrc 
356: zl10，100，t08 1:304ro02:1 04rc1"01"r l:c4rcc2:1 c4rcrcrr 
357: 1: 4c4ro02: Itiu1121ccrc rcrc z110， 100，102 
358・ 1:7c4rcr4.c:lc4't"2. z110，100，102 
359: I :404ror4.0: Ic4rcr2 2:110，100 
360: 1 : 3c4rcc4rc: 1 c4r2. : I 
361: c4r2. %110，100，102 
362: 1:7c4ror4.c:lc4rcr2 z110，100，102 
363: I :304rcr4.0: lc4rcccr4・u115c4rcr2
364: z110，100，102 I :3c4roc4r4: !(iu115 cc rr oorr 
365・ z1 10 ，100，102 1: 3c4ro04r4 : 1 c4 rcr2 
366: z110， 100， 108 1: 3c41'c02: 104rct'crr I :c4r・cc2:I c4rcrcrr 
367: I :4c4ro02: l<iu112 c4r2. z110，100，102 
368: 1 :7c4rcr4.0: Ic4rcc4r4 
369・ l・3c4rcr4.0:lc4r2. au115 c4ro 1"rrc 
370: 2:110，100，102 
371: 1: I :1104ror4.c: Ic4rc (iu115 rcrc c4rcoorr曹20:1 
372: 
373: /--------ーーーーーーー"ーーー-ー- Snare Drum 
374・(tll)L4 02 ql 
375: z70，I20 r事46d'2d4 
376: (iu118 1・7rdrd:1 zll5，I20 {rrddlr{ddrrlr @u118 
377: 1:9 rdrd:1 rr'47 z70，120，115，12自 d・2d'47{ddrrl @ullB 
37B: 1:9 rdrd:1 rdrd 1:12rdrd:1 
379: 1 : 7 rdrd: 1 r8(iuB8 1: 5dBu+6: 1 (ddrrl 
3B0: 1:4 rdrd:1 rdr(iu85a @u118 
381: 1:3 rdrd: 1 zl18，I16，l10 r[drddlrr (iu118 
382・ 1:9 rdrd:1 rr (ddrrl {ddrrl 
3B3: 1:9 rdrd:1 rdrd 
384: 1:7 rdrd:1 rd z100，110，120[rddd)2 (iu118 
385: 1:3 rdrd: I L16 dd rr rrrr rrrr ddrr L4 
386: 1・7 rdrd:1 rd{ddrrlr 
3自7: 1:4 rdrd:1 rdrr 
388: 1:6 rdrd: 1 rd z100，1I0，120{rddd12 (iu118 rdr2 
3B9・ 1:7 rdrd:1 rd (ddrrl {ddrrl 
390・ 1:3rdrd:1 d.2d'22d8 rrr 
391: 1・7 rdrd:1 rdr[ddrrl 
392: 1:3 rdrd: 1 rB(iu88 1:7d8u+5: 1 (iullB rdrd 
393: 1: 1: 12rdrd: 1 rdr{drddl 警20:1 
394 : 
395: /・ーーーーー・ーーー・---ー--・・ーー-To岨 Tom
396: (t121L8 02 ql 
397: r2 r'1344 rr <o>a r<o>ag 
398: 1・ 1:9rl:llr2.ra:1 r2.g4 
399: 1・8r2.ra:1 r怠2112 z70，78，90，95，100，92 raaa aarb (iu95 
400: r"768 ['2.a4 r*576 r2bbag 
401: 1: 1: 9r 1: 1 1 r2rbra: 1 r2. a4 
402: 1 :7r2.ra: 1 r2r z78，90，98 aaa r'576 Ll6‘@u103 
403: rrbba8 bbaa a8 rrg8 L8 (iu95 
404: r* l344 r2 rbag r*768 r2 rbag 
405: r* 1152 r2r z80， 90， l00 gag (iu95 r2rbag 
406: 1 :7r2.ra:1 r2rbrg r本576au100 rr bbaa，g 
407: r*1344 r2 rbrg r*576 r au751 :7au+5: I @u95 rl 
408: 
409: /ーー司ー・ー・ーーー・，ー唱ー-・ーーー・- Hat 
410: (t131L8 02 ql kl 
411: r2 z75.50，62，50 
412・ 1:35 ffff:1 r2 1:18ffrf:lrl 
413: 1 :22 ffff: 1 ff z72，65，55，75，82 a[ffla~a4 z75，50，62，50 
414: 1 :14 ffff・1f r*168 z75，50，62，50 
415: 1:8 ffff:1 rl 1:8 ffff:1 
416: 1:19 ffff:1 r2 1:18ffff:lrl 
417: 1:15 ffff: 1 frrr z75，50，62，50 
418・ 1: 6 ffff: 1 rl 
419: 1: 14 ffff: 1 ffff r2 
420: 1:8 ffff:1 rl 
421: 1・6 ffff: 1 (iu80 fff4 fff4 z75，50，62，50 
422: 1・5 fCff・1f2 r1 z75，50，62，50 
423: 1: 15 ffff: 1 r2 
424: 1:6 ffff: 1 rl 
425: 1:14 ffff:1 ffff frrr z75，50，62，50 
426: 1:6 ffff: 1 frrr r2 f4rf r4f4 z75，50，62，50 
427: 1: 1 :26 ffff: 1警20:1 
428 
429: /・ー・ーーーー・ー・ー岨ーーー嶋ー帽ーー--Cymbal 
430: {t141LI 03 ql kl 
431: r4. a-8 
432: l:crrr:1 
433: 1 :crrr rrrr rlr: la・4.c*120
434・ crrrrrrr crrr 
435: crrr rrrr crrr c4.a-*120 crrr 
436: 1 :crrr rrrr rlr: l a~・ 4.c*120
437・ crrrrrrr crrr 
438: crrr rrrr crrr2. 8u90 04 
439: ~u80 a-4.c*120 crr z88，78，90 
440: r4c4 r4c4 crr 9u80 a-4.c4.r4 
441: orrr rrrr crrr 
442: orrr rrrr crrr c4.04.a-4 
443: 1: crrr rrrr rrrr r 警20:1 
444 
445: / Play 
446: (p) 

砂 7月号は生ま れて初めての乱1で，なんfごか賎しかったです。 古t:i r~t孝 (20) 相|雨]l(!
Oh!X LlVE in '95 89 



υスト4 傷つけた人々ヘカウンタ表示

1:0帥 0794F0帥 00000 2:0帥 06F9000伺 帥 帥 3:帥 007950倒@帥帥o 4:帥 005010帥帥0000
5輔自07950帥個師側 6:個師7950帥制@帥o 7:帥帥6F明舶倒帥帥 8:帥帥6690帥個個師

9:0000795000000000 10:00帥 7950帥 回 開00 11:0帥 07950舶@帥帥o 12:伺 0065000000帥 00
13:0倒 0795000帥 00帥 14: 00007950 0帥舶の00 15:師側2598倒 000000 16・00002580帥@帥帥@

リスト5 Tomorrow never knows 

================= TOMORROW.ZMS ================== 
1: .COMMENT Tomorrow never knaws 
2: .COMMENT Mr.Children 
3: .COMMENT PROGRAMMED by K.N 
4 : 
5: (1) 
5 : 
7: (Ml，2000)(AI1IDIl， I) 
8: (M2，2000)(AI1IDI2，2) 
9: (M3，3000) (AMIDI3，3) 

10: (M4， 5000) (AI1IDI4， 4) 
11: (M5，2000) (AI1IDI5，5) 
12: (M6，2000)(AMIDI6，6) 
13: (M7，2000)(AMIDI7，7) 
14・(M8，2000)(AMIDI8，8)
15: (MI0，2000) (AMIDIl0，10) 
15: (M11，2000)(AI1IDIl0，l1) 
17: (1112，2000) (AI1IDIl0，12) 
18 : 
19: .ROLANll_EXCLUSIVE $10，S42=($40，00，$7F，00) 
20: .SC55_REVERB $10 =(1，3，0，70，60) 
21: .SC55_CHORUS $10=(2，1.40) 
22: .SC55_V_RESERVE $10( 1，1， 4 ，4 ，1，1，1， 5 ，0 ，5 ，0， 0，0 ，0，0 ，0) 
23・
24・(Tl)&1S41，$10，S42@E70，55&H20@M15R4/VOCAL
25: (T2 )@IS41，$10，S42@E50，30R4/GUITAR&BELL 
26: (T3 )@IS41，$10，$42@E50，20R4/GUITAR 
27: (T4)@IS41，SI0，$42@E70，50R4/PIANO 
28: (T5)Q1$41，SI0，$42・E70，40R4/PIANO(BASS)
29: (T6 )&1$41. $10， $4 2@E20， 30R4/BASS 
30: (T7)@I$41，Sl0，S42QE70，45@H20@MI5R4/VOCAL ECHO 
31: (T8 )@IS41，Sl0，S42@E90，40R4/ETC 
32: (TI0)&U41，SI0，$428E90，158Y28，36，75R4/BASS DRUM 
33: (T 11)@I$41 ，Sl0， 54 2QE90， 15@Y28，49， 10@Y28， 42， 40R4/CYMBAL&HI-H 

AT 
34: (T12)@I541，SI0，S42@E90，158Y28，38，758Y28，50，110@Y28，47，95 
35: @Y2自，43，B3@Y28，69，79@Y28，37，75R4/SNAREDRUM 
35・
37: (Tl)T1l5@75 @P64 iiV100 @U120 05 L8 ) :9Rl: 1 
38: 1: 4Rl: 1 
39: IA 
40: 1 :Q8RA<-5C_504>BGG GGAA&.A2 RA<C04>BG<ーE!tE4.ーFEDQ5D16Q8

C. R>A<C04>BGロ&GGAA&A2 RA<CD4>BGA& 11A2R2:1 I:A2RA<CE& 
41: IB 
42: EFQ6016Q8CC.>A<CE& EQ7-F_Q8DI6CC16>B2 R<GG16GG.FEOI6DI6 
D-E_DEI6&D16&C2 >_RFGA4GFG& G<C>B<C4.R4 噌 R>AB<C4>A<CE&E・2FQ7--

015_Q8-C-016&04.-R 
43: IC 
44: @V12006L8E.F.GC4G4 OFE04EOEI6&016& C4-A4 F4R>A B<CDE4.R 

4 E.F.Q7GQ8C4G4 OFE04EOE16&015& C4-A4_F4RC EllCD.Q6CI6Q8>A4. 8V10 
0R4<C4CCCC C>BBAAGG4 @VI10R4<1:5C:10 FEEDO&CCC 
45: 10 
45: 1: 8Rl: 1 
47: IE 
48: 05L8RA<C04>BGG& GGAA&A2 RA<C04>BG<ーE&E4. FEOEI6&016&C 

R>A‘CD4>BGG& GGAA&A2 RA<CD4>BGA& A2RA<CE& 
49: IF 
50: EFQ7DI6Q8CI6&C4>A<CE& EFQ7-DI6_Q8CCI5&>B2 R<GGGGFEI6DOl 

5& DEOEI6&D16&C2 R>FGA4GFG& G<C>S<C4.R4 R>As<C4>A<CE& EU+5FDCU-5 
04R4 
51: IG 
52: -E.F.GC4G4 GFE04EOEI5&016& C4U+5A4F4U-5R>A S<CDE4.R4 E. 

F.GC4G4 GFQ7EI6EI5Q81l4EOE16&016& C4A4F4RC EOI60C16016C>A.&A4 _10 
R4<1 :6C: 1 C>BSAAGG4 R4<-IC-C-C-C-C-1l -F-E-E-O-O&C-C-C& 
53: IH 
54: C 1 1: 7R 1: 1 
55: 11 
56: 8V9006R41・6C:1 C>BBAAG4. R4<1・5C:1 CDD1l0CC4 R41:6C: 1 C> 
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4 E.F.Q7GQ8C4G4 GFE04EDEI6&016& C4・A4_F4RC EDCO.Q6CI6Q8>A4. <iV10 
0R4<C4CCCC C>BBAAGG4 @VI10R4<1:5C:10 FEEDD&CCC 
207・ /0
208: 1:8Rl:1 
209: IE 
210: 05L8RA<C04>BGG& GGAA&A2 RA<CD4>BG<-E& E4. FEDEI6&016&C 
R>A<C04>BGG& GGAA&A2 RA<C04>BGA& A2RA<CE& 
211・ /F
212: EFQ7D16Q8C16&C4>A<CE& EFQ7-016_Q8CCI6&>B2 R<OGGGFEI6DOI 
6& OEOEI6&016&C2 R>FGA4GFG& G<C>B<C4.R4 R>AB<C4>A<CE& EU+5FDCU・5
D4R4 
213: /G 
214: -E.F.GC4G4 GFE04EDEI6&016& C4U+5A4F4U幽 5R>AB<COE4.R4 E. 
F.GC4G4 GFQ7E16E16Q804EOE16l016& C4A4F4RC EOI6DCI6016C>A.&A4 _10 
R4<1 :6C:1 C>BBAAGG4 R4<ーlC-C-C-C-C-O -F-E-E-O-O&C-C-C& 
215: /H 
216: Cl 1 :7Rl: 1 
217: /I 

218: @V9006R41:6C:1 C>BBAAG4. R4<1:6C: 1 CDDDDCC4 R41 :6C:1 C> 
BBAAGG4 R4<ーC幽 c・C-C-C-D -FEE-DO-C-C司 D&01& D2 Rl 

219: /J 
220: (K.S1GN +C，+F] 
221: <iVI2506F.G.A04A4 AGFE4FEFI6&EI6& 04U+5B4G4U-5R>B <COEF4 
.R4 F.G.A04A4 AGFE4FEFI6&EI6& D4U+5B4G4U・5RDF.E.E&D>&B4. 
222: 06F.G.A04A4 AGFE4FEFI6&E16& D4U+5B4G4U-5R ~百 <CDEF4.R4 Q 
6・FI6G16AI6Q80._G4A.B. Q7AGQ8FE4FEFI6&E16& 04U+3B4G4U噂 3ROFE16EO 
16EI60>B.&B4・VI20<R40DDODDOCC>BBAA4 R4<-0-0-0-00E GFFEEO-O-D& 
223: /K 
224: D1&. D2I1VI25RF4&D& >A&B4.R2 R4A4 <D4A. Fl6& FO&D2. 1: 6Rl: I 
R2R4. • 

225: 
226: (T811 :36Rl: 1 11120 @V110 IIU110 04 R2C2 
227: IC 
228: @V80@U851:@2004L2'CEG"FA<C' 'GB<O' 'EG+B' 'CEA' 'FA<C' 
11'G8<0' 'EG+B': I 12'D1F+A' 'FIA<C' 'G1B<D' 'FIA<C' 'OlB<O' 
229: 'CEG"GB<D' 'FA<C' 'GB<DE' 'DF+A' 'FA<C' 'CIEG' 'FA<C"O 
B<DE' 'FA<C' 'CEG' 'DFA' 'CEG' 'DFB-' 'OB<D' 
230: I :8Rl: I 
231: 1:8Rl:1 
232: /口

233: 'CEG"FAC' 'GB4.<D"E2G+B'&.'E8G+B' 'CEA"FA<C' 'EIG-tS' 
'CEG' 'FA<C' 'OB<O' 'EG+B' 'CE<A' 'FA<C' 'DIF+A' 'FtA<C' 'GIB<O' ， 

FIA<C' '018<D' 
234: IH 
235: @66IiH20(i1M2005L8@VI19@U121 
236・ >B64<C4....&C4.DI6C16 E-64&E64&E-16.&OC2. >RI6G64&0+64 
&G32B-16016B-64&B64&B-32&B-016B-16G16B-4B64&<CI6.. >B&(B>B)&B04G 
4A<CG& G2RE64&F64&EI6.&>A<C& CFR4.CRB-& B-4GCRFI6EI6FE RF64&F+64 
&F32&FI6GE-160.>AくE64&F64&EI6.C&
237: /I 
238: Cl 1 :8Rl: 1 R2 Rl 
239: /J 
240: @MI :(il20@V85@U8004L2'Of+A' 'GB<D' 'C+EA' 'F+A+<C+' 'DF+B' 
'G8<O' 'C+4.EA' 'F+2A+<C+'&'F+8A+<C+' 11'DIF+A' 'C+RA' 'F+A+<Ct' ， 
DF+B' 'GB<D' 'El口S':I 12'GIB<0' 'C+EA"F+A+<C+' 'OF+B"GB<O' ，宣 lG
B' 'G1B<o' 'C+IEA' 'GIB<D' 'C+IEA' 
241: /K 
242: 'OF+A' 'C+EA' 'GB<D' 'F+A<C+' 'EGB' 'GB<O' 'DtF+A' 'GB<O' 
'F+A<C+' 'GB<D' 'DF+A' 'EGB' 'DF+A' 'CEG' 'C+E<A' 'G1B<D' 'DIF+'¥' I 

DIF+A'&. 'OlF+A' 
243 : 
244: (TI0)@17 02 IiV105 @U120 L4 1 :4CRRR8C8 CR2.: 1 R2.R8C8 
245: 1 :4CR8C8R2: 1 
246: IA 
247: 1: 16CR8C8R2: 1 
248: IB 
249・ 1: 8CR8C8R2: 1 
250: /C 
251: 1 :CR8CBR2: 1 CR8C8CR 1・3C4R8C8R2:1 CR8C8CR 1:5CR自C8R2:1 
252: 10 
253: L81・8C4RCC4R4:1 
254: /E 
255・ 1:7C4RCR2:1 C4RCRCR4 
256: IF 
257・ 1・3L8C4RCR2C4RCRCR4 : 1 C4RCR2 CCRCRCRC 
258・ IG
259: I:C4RCRCR4 C4RCRCR4 C4RCC4R4 11C4RCRCR4: 1 12C4RCRCRC I 
14C4:IR2 

260: /H 
261: C4RCRCR4 1 :C4RCRCR4: 1 C4RCRCR4 C4RCRCR4 C4RCRCR4 CCRCR 
CRC C4R4R4RC 
262: /1 
263: _20 C4R2RC C4R2. C4R2RC C4R2. 1 :3C4C4C4C4: I C4R2. Rl R2 
ー10C4R2.

264: /J 
265: 司 10C4RCRCR4 C4RCRCRC C4RCC4R4 C4RCRCR4 C4RCRCR4 C4RCRCR 
4 C4RCC4R4 C4RCR2 
266: C4RCRCR4 C4RCRCRC C4RCC4R4 C4RCRCR4 R4RCRCRI6C. C4RCRC 
R4 C4RCC4R4 C4RCR2 1 :14C4: IR2 
267: IK 
268: C4RCC4R4 1 :C4RCC4R4: 1 C4RCC4R4 C4RCC4R4 I:C4RCC4R4:1 C 

惨 及、なノ ート パYコンを見た。PC-8901 。なかなか笑わせて〈れる名だ。どこのメー

カーだ? ねっ，シャープさん。 f'l'i(品 [庄也(24)静岡県 Oh'X LlVE in '95 91 



4RCC4RC C4RCC4R4 C4RCRCR4 Rl Rl 
269: 
270: (T11102 8U110 L8 Z1I0，， 120， 1101・9F+F+F+F+F+F+F+F+:1
271: 1 :4F+F+F+FφF+F+F+F+: 1 
272: IA 
273: 1: 16F+F+F+F+F+F+F+F+: 1 
274: /8 
275: 1 : 8F+F+F+F+F+F+F+F+: 1 
276: /C 
277: U+10<C+>U・10Z110，120，110， I ， 120 I 110F+F+F+F+F+F+F+ Z 110， 
，120，1101:7F+F+F+F+F+F+P+F+: I U+10<C+>U・10F+U+10F+U-10F+F+F+U+10
F+U-10F+ ZI10，，120，1101:5F+F+F+F+:IR2 
278: /D 
279: U+l0<C+>U司 10Z110，120，110" ，120，1101 :7F+: 1 ZI10，110，120 
，1101: l3F+F+F+F+・IZF+R4.
280・ /E
281: U+10<C+>U-10Z110，120，110" ，120，1101 :7F+: 1 1 : 13F+F+U+10 
F+U-10F+: IF+F+RA+ 
282: /F 
283: U+l0<C+>U-10Z110， 120，110，， 1 :5F+: IZR4 1 :61 :6F+・IR4:1 F+ 
A+G+F+R2 
284・ /G
285・ U+10<C+>U-10F+U+10F+U-10F+Z110" 120，1101 :26F+・IR4ZU+l 
0<C+>U-10F+U+10F+U-10F+ZI10，， 120，1101 :28F+:1 ZU+10<C+>U-10F+U+10 
F+U-10F+Z 110， ，120， 1101 : 11 F+: 1 A+ ZG+F+U+ 10F+U-10F+Z 110， ， 120， 1101 : 
8F+: IZR2 
286: /H 
287: U+l0<C+ >U-10F+U+l0F+U-10F+ZI10， ，120，1101 : 26F+: 1 R4Z U+ 1 
0<C+>U-10F+U+10F+U-10F+ZI10，， 120，1101:12F+: 1 F+A+G+F+U+10<C+>U-l 
0F+F+F+ F+RF+RRRRU+10<C+>U-10 
288: /I 
289: U+10<C+>U-10F+U+l0F+U-10F+ZlI0" 120，1101 :27F+・ IA+ZG+F 
+U"，，10F+U-10F+Z1I0，， 120，1l01:IIF+:IRZ ZI10，， 120，1101:8F+:IZ F+RR4 
<(C+C+C+12 C+l R2 C+l 
290: /J 
291: 02U+10<C+>U-10F+U+10F+U-10F+ZI10， ，120，1101 :25F+・1ZA+G+ 
F+ U+10<C+>U-10F+U+10F+U・10F+ZI10，， 120，1101 :23F+: IZA+日+R4.
292: U+10<C+>U-10F+U+10F+U-10F争ZI10，， 120，1101・25F+・IZM白+F+
R4RA+G+A+G+l6A+. ZI10" 120， 1101 :21F+: IZR4. U+10<C+>U-10F+U+10F+ 

U-10F+ZI10" 120，1101・l1F+・IZA+G+F+F+F+F+R4. R2<U+10(C+C+C+12U-1 

リスト6 Tomorrow never knowsカウンタ表示

@ 

293: IK 
294: U+10C+U-10>F+U+10F+U-10F+ZI10， ，120，1101:27F+:IZA+ U+10 
<C+>U-10F+U+10F+U・10F+ZI10" 120， Ll01・28F+:IZU+10<C+>U-10F+F+F+F 
+A+G+4 U+10<C+4>U+10R4R4R4 U+10<C+l& C+l 
295: 
296: (T12 )04 @U70 L8 1・4RAARRARARAARRARA:I RAARRARA 
297: 1 :4RAARRA>>U+30C+U-3O<<A: 1 
298: /A 
299: 1: 16RAARRA>>U+30C+U-30<<A: 1 
300: /8 
301・ 1・8RAARRA>>U+30C+U-30<<A:1 
302: IC 
303: 1 :IIRAARRA>>U+30C+U-30<<A:1 RAAR02L8@U90(U+3DU+3DU+3D) 
z 
304・ /D
305: @UI00L41:7RDRD:1 RDL8R<C'AGL4 
306・ /E
307: 1 :7R2.D: 1 R2. 'D8' 
30自 /F
309: R2.'DG' R2.!D8G'G8 I:R2.'DG' R2.'D8G'G8:1 R2.'DG' R2Dl 
6D16R8DI6D16R8 
310: IG 
311: L41・3RDRD・1RDR'D8G' 'D8G・1:4RORO:1 Rl R2R4.G8 Rl R2(' 
OG・'OG'・DG')2 
312・ /H
313 : L4 1 : 3RDRO: 1 RDR' OA8・'OA8' 1 :RDRO:I R2DR L8R<CR'AAAGRL4 
314: /I 
315: 04L81・4RAARRARA:1 Rl R2.02RD Rl RDDI6DI6<C> (DOD)2 (0・D
G' 'DG')2('OG' 'DG"OG')2 (U+2'DG'U+2'DG'U+2'DG')2 U+304R4R4RU+3DI 
6016U-12 
316: /J 
317・ 02L41: 3RORO: 1 L8R4D4R4DA R4D4R4D4 R4D4R4D4 R4D4R4D4 R4 
D4R'DA' 'DA' 'DA' 
318: 02L41 : 3RDRD: 1 L8R4D4R4DA 016016016016D4R2 R4D4R404 R40 
4R404 R4D4R'OA"OA"OA' Rl RI R2R'OA"OA"OA' 1 :4'OA': 1 (ODD)2 
319: IK 
320: L41 :8RORO : 1 R2.D R2.0 Rl Rl 
321: 
322: (P) 
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ZARDの話(?)

善パピ用に，コナ ミのrときめきメモリアル」

のオープニングソンク・ってことで送られてきた

シングルCDrMy Dear. . ./長沢ゆりかJ (CD: 

KIDA7602/キングレコード/1，000円(税込み))

を聞いてみた。聞くやいなや， rZARD? Jと思っ

た，が，違う 。てるも似てるー…ー歌声も曲も詞も。

思わず葉月皇緒菜が砂浜を駆け出しそうだ

(7)。

そういえrtラジオドラマ「ツインピーノTラダ

イスJ のエンデイングテーマ「憶はビーナス」

もこの人だったつけ。あの曲もよかったけど，

やっぱZARD(こ似ていたような気がする。ンー。

曲も歌詞もいいし歌もうまい。でもどうしても

聞くたびにZARDの4文字が頭に浮かんでしまう 。

もしかしてZARDのほうがこの長沢ゆりかに似

ているとか。そういえばZARDよりも歌がうまい

ような気もする…

ガイジンの話

とある英会話教室の最終日のときのこと

(NOVAじゃないぞ)。近くの居酒屋で講師をまじ

えて打ち上げ飲み会を行った。

講師はカナダ人で日本にきてまだ l年未満。

我キを教えるのが初めてという新米講師で，日

本語もほとんどわからない。ただ，職業上多く

の日本人と接しているせいで断片的には単語を

覚えはじめているという段階だ。

さあ， -"ニューを見て食べ物をオーダーしょ

っ。
(以下は日本語訳です。音楽雑誌のインタヒ.ユー

のノリでお5売みください)

9 2 Oh!X 1995.8 

v 

(善)め l
r勝負[f.~れか‘-』 ・句た..  

私「事1)し身とか生魚とか食べられるの?J 

ウィルスン「ああ， もちろんさ。サシミはカナ

ダでもポピュラーだよ」

私「じゃ，この刺し身のたくさん入ったヤツ頼

む?J 

ウィルスン「ん一。いいねー」

庖員 r.....ご注文は?J 

講師のウイルスンはメニューの「サシミの盛

りあわせJ を指さし，

「これ。サシミのヨセアツメひとつ」

一同「ズガーン」

パーチャ小僧の話

確かに格闘ゲームの乱入台は見知らぬ人と戦

うことができ， 自介の腕前を試せるのが面白い。

手ムもよくやる。

ところが.たとえ仮想空間上だとはいえ，見

知らぬ人同士がぶつかりあうためか， トラブル

も絶えないようだ。以前 r相手のプレイに腹を

立てて対戦相手に暴行」なんてのが新聞記事に

なったりもした。そういえば，私も負かした相

手に紙コップを投げつけられたことがあったつ

け。

相手がたとえ「待ち」とか rハメ J とかいう

次元の低い必勝手段を使ったとしても自分が負

ければそれは「ゲーム」という次元では負けは

負けでrこういうプレイをする奴か目つまらんJ

4:00006500 00000000 
8: 00006500 00000000 

と台を去ればいい。逆に「待ち」やり、メ」に

対しての対策するぞと再挑戦するのもいい。負

けて悔しがるのはともかしやはり腹を立てる

というのはちょっとなにか違う 。幼稚園児がお

父さんとオセ口をしてて途中で負けそうになる

と台をひっくり返して泣き出すのとさほど変わ

らない2

「自介が勝つのは当たり前で自分を負かすのは

悪だ」

「こういう汚いプレイをする奴は俺が正してや

る」

こんな思いあがった思想を抱いちゃったりす

るのだろうか。ここまでくるとゲームを遊んで

いるというよりは，すでにゲームに遊ばれちゃ

っているのだろ う。もう「ゲームで遊んでいるJ

という見おろした意識がないのだ。

町でよく見かける，負けると台に八つ当たり

したり，大声を上げたり，スティックやボタン

を叩いたりする人たち。ああいうタリン連中は

いついなくなるのだろうか。

甘いものの話

友達が遊びにくることになった。電話での会

言吉。

友「じゃ， I日時くらいからお邪魔するよ J

私「おう」

友「なんかお菓子買っていくわ。なにがいい?

甘いものすき?J 

私「ああ，甘いものは好きだなJ

友「じゃ，なにか貿っていくよ」

友達はイナゴの甘露煮をお土産に私の家を訪

れた。ほかに甘いものは思いつかなかったのか，

コイツは;。



(善)のゲームミュージックでパピンチヨ

.ツインビーヤッホー

オリジナルゲームサントラ

CD: KICA7661 2，800円(税込み)

キングレコード 発売中

横長縦シュー というこ tでゲームは賛否

両論のようだが，音楽的なイメ ージは 「出

たな "ツインピー」か ら正当な進化を遂げ

ていてファンの期待は裏切 られて いない。

メロデ、ィ主体の，紙調 しまくり の，あのコ

ナミ節がまさに帰ってきたと いう!il.'f;じ。思

わず口ずさんて"しまいそうなリリカノレなメ

ロディにぞっこん，だ。

お気にいりはメインテー?ともいえるス

テージ1の rTwinFlightJ と未使用曲の

rMagical Melody J。前者はいかにもツイ

ンビー的なl出で付属のライナー ノーツに楽

141・も掲載されている 。後者はジヤノfニーズ・

フュージョン的な !曲て二そ う，X68000の

「生"11継68Jの|加にイメ ージがダブる。

最初lのトラックには図府回?リ子のオー

プニングソングが，そして最終 トラックに

はゲームプレイをそのまま録音したBGM

+SEアラカル卜が』収主主されている。

・おすすめ度 10 

.矩形波倶楽部 Pro-Fusion

~ツインビーヤッホー~

CD: KICA7669 2，叩O円(税込み)

キングレコード 7/21発売

引き続 き 「ツインピーヤッホーJ 1刻係。

こちらはフノレアレンジ、アノレノfム。古)11もと

あき率いるまIDr~1.皮倶楽部が 「ヤ ッ ホー」 の

11hたちを持ち前のアレンジセンスとテクニ

ックて、リニューアノレ。メインテー?である

rTwin FlightJは後半シンセソロなどが

挿入されたり， リードパートがギターに 当

てられていたりなど r，、かにも」フュージ

ョンといったJ惑じ。 そのほかの幽はアレン

ジ、ヤーがかなり趣向を凝らしてインストノレ

メンタノレならではのサウンドを作り上げて

いる。

トラック 2の 「君に会うために」は奇抜

なリズムにピアノやギターが静かな演奏を

繰り広げる新感党アレンジがかっこいい。

トラック 7 rパノレノレーンのマーチ」はサ

ンパ「十フュージョン+ジャズ、と コロコロ と

アレンジが変化していき ，実に技巧的。

全10r出収録。あとは聞いてのお楽しみ。

西川善司

久々に「音楽の王子箱ここに出現」といっ

た感じ。

-おすすめ度 10 

.ELEVATOR ACTION -RETURNS-

TAITO/ZUNTATA 

CD・PCCB-00186 2，000円(税込み)

ポニーキャニオン 7/21発売

タイ トーのクラシックゲーム「エレベー

タアクション」の統編が登場。iiij作は|画面

的に もサウン ド的に も， コミカノレな雰囲気

を潔わせていたのだが，十数年という H寺を

経てシリアス・リアノレ路線へ変貌を遂げた。

画面から得られる印象はまさにナム コの

「アウトフォ クシーズ」や「ローリングサ

ンダー」 シリ ーズなどと閉じ，正統派スパ

イアクション tいった!il.'f;じ。ノfックスト ー

リーや世界観 もちょっと 似てい るかな。

きて， サウ ンドのほうはゲームミュージ

ツクと いうより は|映画音楽(I(Jな感じ。いわ

ゆる旋律な しの場面ilir出的な仰が多(，鼻

歌を歌えるようなキャッチーな山は少ない。

が， しかしゲームをプレイしたことがあれ

ばこれらのサウンドを問L、ただけで頭の9"
にそのシーンが浮かんで、くるだろう 。

トラ ック15に初イてエレベータアク ション

のリノfイノfノレミックスがおまけとしてJI:AJ'k

されている。 PSGで奏てられるあのメロデ

イがタメの利いた リスずムに来って最新テク

ノサウンドに生まれ変わっている。

・おすすめ度 7 

.THE BRINK OF TIME 

(CHRONO TRIGGER ARRANGED VERSION) 

CD : PSCN-5024 3，000円(税込)

NTT出版 発売中

RPGのフノレアレ ンジアノレパ、ムというと，

もっぱらオ ーケストラに走りがちだが(実

I緊ファイナノレファンタジーシリーズはそう

だったし)，今回発売されたクロノトリガ

ーのは全曲ジャズ/フュージョン風にアレ

ンジが施され，いままでのものとは確かに

一線を画 してし、る。

ジ.ヤスーといえばそれぞれの楽器の持ち味

を活力、した即興性の高い演奏がその魅力で

あるわけで，すでに固まったイメ ージのあ

るゲームミュージックを本当のジ、ヤスヂにす

るのは鮒tしL、。 ところが， トラック 2， 8， 

10は見事。特にアルバムのタイトノレIltlて.も

あるトラック8rTHEBRINK OF TIMEJ 

は素H古らしい。芸IJtJウ ッドベース，軽やか

に舞うソプラノサ ック ス。ジャズ、の醍醐味

が凝縮されている。おすすめ!

・おすすめ度 9 

.SEGA RALL Y CHAMPIONSHIP 'Ignition' 

CD:TYCY-5438 3，000円(税込み)

東芝EMI 7/19発売

凄いのひと 言。 これに尽きる 。 1111]自の

ボ、ーカノレ，11]から熱L、ものがこみ上げてくる。

デfイトナのような ジャノfニーズイ ングリッ

シュ(? )ではなく，オ、イティフ、、を起用し:本

格的なロックに仕上がっている。まず この

曲をIJ:rJいて間奏のキーボードソロ，ギター

ソロに到草れちゃってください。

初め111J以外はイ ンス ト。ラリーのBGMと

いうことでギターとリズム中心のノfワフル

な曲が多いが，各1111とも主題がはっきりし

ているのでうるさくない， IlfJき心地がいい。

もともと音楽ジ、ヤンノレのフュージョンと は，

]AZZ 1: ROCKなどとの融合(FUSION)と

いう意味。その意味でこれはロックの爽快

さと ]AZZの即興演奏の面白きが融合した

本物のフュージョンといえるかもしれない0

・おすすめ度 10 

圃 圃「、11田園..笠
'，.義弘
E 2五~ 可ー-

~MPIO 
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投稿大募集

VVE VVAト汀YOUJ 表，メモリマッフ¥参考文献などの情報があ

ればなお結構です。また.掲載に際しては.

プログラムやデータ原稿に対して加筆修正を

させていただく こと があります。

3) お送 iハ、ただくプログラムは事故防止の

ため最i!U回はセーブしておいてください。

基本的に原稿などの返送はいたしませんので，

あらかじめご了承ください。

4) ハード製作関係の投稿については，最初

は内容のわかる原稿のみお送りいただければ

結構です。その後，当方で製作物が必要だと

判断した場合には改めてご連絡いたします。

5) 作品の採用については，掲載号が決定し

た時点で当方より連絡いたします。特にツー

Jレやハード関係などの作品は特集内容などを

考慮したうえで採用決定さ れますので， 結果

を連絡するまで時聞がかかる場合があります。

6) 投稿いただいたプログラムにノてグなどが

発見された場合は，新 しいプログラムの入っ

たメディアと一緒に文書にてこ・連絡ください。

7) 掲載されたプログラムに対しては当社規

定の原稿料をお支払いいたします。 また，投

稿されたプログラムの著作権などはすべて制

作者に保留されますが，いわゆる「フリーソ

フトなどとしてネッ トにア ップするJ ことな

どを希望される場合には，必ず事前に編集部

までご逮絡ください。なお， 一般的モラルと

して，他誌とのこ重投稿，または他誌に掲載

されたプログラムの移植などは固くお断りい

たします。

その他，不明な点は編集部までお問い合わ

せください。

Oh!Xでは読者の皆さんによる投稿作品を常

時募集しています。

未発表の作品であれば，グラフイツク，音

楽，システムプログラム，ツール，ゲーム，

ノ、ードウェアなどジャンルを問いません。機

種についても特に限定はしませんが.雑誌の

性格上級いにくい場合もあります。

誌面に載りきらない大きなアプリケーシヨ

ンなどはディスクメディアを使って配布する

ことが考えられます。その形態のひとつはこ

存じ付録テ'ィスク，そしてもうひとつは別冊

形式によるものです(発売中の rZ-MUSICシス

テムver.2.0jに続き，今後もいくつかのOh'X

BOOKSシリーズが予定されています)。

また句「こんなものをイ乍ってみました」と い

ったものでもかまいません。気軽に作品を送

ってみませんか。

Oh!Xは，読者の皆さん 1人ひとりのカが作

り上げて い く 雑 誌 で す。 あなたも誌面作り

に参加してみませんかっ

START 

てl
u
 

炉」フ

ω

リ
ノ
，
，E

タ

い

「

ス

た

一

の
し

一

以
躍
一

例
活
一 投稿募集要項

1) お送りいただくプログラムには.住所，

氏名，年齢.職業，連絡先電話番号，機種名，

使用言語，動作に必要な周辺機器，パソコン

歴などを明記のうえ，封書の宛先の最後には

rOh'X LlVEJ r全機極共通システムJr投稿ゲ

ームプログラムJ など， プログラムの内容を

明確にご記入ください。

2) 投稿されるプログラムには詳しい内容を

記入した原稿を同封してください。ディスク

の中にドキュメン 卜ファイ Jレの形式でのみ記

述している方がいますが，郵送時の事故なと

でメディアが破壊されることもありますので，

必ず文害を添えるようにしてください。変数

フロ グ ラ ム ， ハー ドなどを

自 作している

NO 
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一
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一
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一心
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自
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ス
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ラ
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イ
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Oh!X編集部 ft03 (5642) 8122 
記事を楽しみにして いる

協力スタッフ募集 イラスト投稿の規定

Oh'Xでは誌面作りに参加していただく協力

スタッフを募集しています。

スタッフとして活動する熱意があり，東京

近郊にお住まいの方でソフトパン?に来社可

能な方。時間的束縛(H寺にありませんが，あ

る程度時間に余裕がある方に限ります。基本

的に学生を対象にしていますが，時間的余裕

と余力が十分にあれば社会人も可とします。

ただし， 18歳未満の学生および，良人生の方に

ついては採用予定はありません。

応募要項ですが，ライ 7ー希望の方はOh'X誌

面 lページ分相当 (2500字程度)の自由論文に

自己紹介文を添えて rOh!Xスタッフ希望J係ま

でお送りください。

また，文章力には自信がないけどプログラ

ムなら ・という方でも技術スタッフとして

参加し ていただく場合があります。こちらを

希望の方は.自由論文の代わ りにこれまでに

制作した自作プログラムとその解説などを一

緒に応募してください。

書類選考後，採用の方にはこちらからご連

絡いたします。

サイズはハガキ大 (A6半1))から B5判くらい

までを目安としますが，取り級いの手間や現

実的な問題としてハガキ大を 応の標準とし

ます。いずれにせよ.掲載時にはかなり縮小

されることを考慮、して拾いてください。

一応の推奨形式は以下のとおりです。

1) ハガキ大のケント紙で郵送

ハガキでも結械ですが，たまに裏面にも消

し印が押される危険があります。

2) 黒一色(薄ズミ不可)

墨汁は汚れの原因になることがありま す。

製図用インクがおすすめです。原稿は縮小さ

れますのでスクリーントーンの80，90番台(レ

トラセ ットの場合)や色の濃すぎるものなど

についての再現は保証しかねます。 また.残

念ながり，カラー原稿はご くたまにしか掲載

されません。

内容に関して特に規制はありませんが.季

節ものについては，掲載が予想される時期を

考慮して早めに送ったほうが有利になること

があります(年賀状は例外)。

皆さんの力作をお待ちしてお ります。

すべての読者へのお願い

いまはまだ何もできないけれど，いつかは

と思っているアナタにも，いますぐでき

るいちばん重要なことがあります。アンケー

卜ハガキへのご協力です。Oh'Xの誌面の方向

性は，このアンケー卜で寄せられた読者のご

意見をもとに決定されています。

皆さんからの熱いメッセージをお待ちして

います。

そして，宛先

干103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

ソフトパンク株式会社

Oh!X編集部 0000係

94 Oh!X 1995.8 



〈対応機種一覧). MZ -80 K/C/700/ 1500 • MZ-80 6/ 

2000・MZ-2500/2861• X 1 • X 1 turbo/Z・PC-8001/ 

8801/88. SMC-777/C・PASOPIA/5.PASOPIA/7 • 

FM-7/77/AV・MSX/2/2+/turboR.  PC-286/386/486/ 

9801/98/9821・X68000/X 68030 
掲載されたプログラムの利用には各機種用のS-OS

"SWORD" システムが必要です。

第159部 IF ONLY 
.カードゲーム rlFONLYJ 

今月は同 じ数字か同じマークのカード を

IJ~ し統けて，手持ちのカー ドをできるだけ

減らすというカードゲーム rIFONLYJが

登場です。

rIF ONLYJてやは，手持ちのカード を全部

なくすことが最終目的といえますが，実際

にはIHんど不可能に近い仕様になってい

ます。 そこで， このゲームでは， 1プレイ

の問にどれだけコイン守獲得できるかが勝

負のポイン トになっています。てーきるTごけ

Itせ るカードがあiくように戦略を線上 自

分の速を信じつつカードを切っていき，高

得点を目指しま しょう。

さらに， 5枚:の手キしでフラッシュやス ト

レート なEポーカーでお馴染みの役たちが

完成していると，スペシヤノレボーナスがも

らえます。狙って獲得するのは結構難しい

のですが，思わねところで揃ったりしてゲ

ームを雌り上げてくれます。ただし，スト

レート やフラッシュはそ こそこ連チャ ンし

やすいので¥行き詰まったら思い-J;JJって4且

うのもいいかも しれません (カードの種類

を考えれば，述チャン しやすい理由がわか

るでしょう)。

そして， 1プレイ終了までに得点を獲得

していれば，タ守ブノレアップに材凶iX.できます。

これは，ディーラーの出すカ ー ドより，大

きなカ ード を選択すれば成功，得点が倍に

なるというもの。この手のゲームでは，タ守

ブノレアップをいかに成功させ続けるかが高

得点獲得の決め手となります。パシパシ叩

いて，ダブルアップマスターになるべくが

んばりましょう 。

ひとつ，いわせてもらうと， 15/:のツミコ

ミ機能， もしくはダブルア ップ連チャン機

能があれば，さらに熱くなれたかもしれま

せん。つまり，ある一定の確率で，スペシ

ヤノレボーナスのフラッシュが出やすくなる

ようなシャツフノレをするとか， n連続でダ

ブノレアップを成功させるとかです。

インチキには速いありませんが， うまく

やれば，さらにゲーム性を上げることもで

きます。

全体としては，参考にしたものがアーケ

ードにあるコインゲームということもあり，

ギャンブルならではの速試しを体験できる

ゲームに仕上がっています。運が悪い!:2 

枚tl:，しただけで終わってしまいますが， ト

ン トン拍子にカー ドを出せ，さらにダブル

アップまで決めたときには非常に気持ちが

いいものがあります。 ということで¥ギャ

ンフツレ好きな人にはお勧めのカードゲーム

です。

.そのほかの情報

まず，延び延びになっていたマニュアノレ

コピーサービスの発送がようやく完了しま

した。ただ し，名前の未記入，郵便事故な

どにより 3通IU-発送できないものがあり

ました。

-神si I~_.'IU~ ・.且即cm 28 COIN i lE 
T町、世~レしに附 I~S_..II~_ ・

-人人人 . 
D肌 .φ4 〉 i|1

品..  戸口事おお-
i 凡~剖片山C&~山間- |目

1) この記事を読んでいる現在， まだ届い

ていない方て， X1/turbo用のマニュアノレを

希望された方。当方の作業ミスにより，郵

送途中で宛名がはがれて編集部に戻ってき

てしまいました。

2) 青森県東ì~!il壁郡の方で， PC-800l/8801 

朋のマニュアノレを希望した方。ハカーキに名

前が主1・かれていないため発送ができません。

3) 附玉県東松山市に お住まいだった河原

|到浩さん。転居先不明で、編集部に戻っ てき

てしまいました。

以上のことに心当たりがある方は， 至急，

アンケートハガキで連絡をお願いします。

次に，「そろそろできそう・・…」 と鰍告の

あったPCM共通化計画 rBREEZEJ。最終

段階のツメと周辺ソフトの整備で，ち ょっ

とだけ|時聞がかかっているようです。発表

までもう少しお待ちください。

そして， 7月号に発表した rFEver .1. 

OJのラインプリントルーチン詳細ですが，

誌而の都合により 9月号で紹介することに

なりま した。

.気になるアレの動きは?

いわゆるs-os“SWORD"MOOK化計iilll

ですね。いまのところ，なんとか10月J寸ま

でにある程度の分量がまとまりそうな気配

がしてきました。進展があれば， 来月号の

THE SE:t¥TINELで報告します。

そして，アプリケーションフリーソフト

イヒ計画も引き続き行っています。 こちらも

よろしくお願いします。

1995・インデックス

.95年 3月号

第153部 5-05システムコールライブラリ・95年4月号
第154部 5-05ねちねち入門(1)

.95年 5月号

第155部 5-05ねちねち入門(2)

.95年6月号

第156部 BLOCKDOWN 

第157部 5-05ねちねち入門(3)

.95年7月号

第15日部 FE ver. 1. 0 

THE SENTINEL 95 



ま~ . 
8-08“8WO R D "要

IF ONLY 
(要SLANG)

Morisawa Yoshihiro 

森沢美優

今月は久しぶりのSLANG用カードゲーム

を掲載します。アーケードゲームのデザ

インを参考にしただけあって，勝負の展

聞か速く，単純だけどついつい熱くなっ

てしまうゲームに仕上がっています。
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はよーんみんな元気? 最近，なんかSL なお，出せるカードの下には“suit"と表示

ANGて"*.nまれたプログラムを見ないねえ。 されます。

誰もやらないのなら私がやっちゃうぞ， 1: そして，選択されたカー ドが新しい台札

いうことで， SLANGをl回も使ったこと となり，プレイが継続されます。

のない(笑)私がいっちょカードゲームを作 出せるカードが 1枚もなくなった時点で

ってみました。 プレイ終了。コインは出されたカードの枚

数に応じて変化します。獲得枚数は画面左

1111111111111111111111111111111111入力方法 11111111川 11111111111111111111 上の表を見てください。全部のカードを出

まず， FEなど適当なテキストエディタで

リストを打ち込んで、<1.ごさい(行番号はい

りませんよ)。そしたら， iIFONLY.SLGJ 

という名前でいったんデノfイスにセーブし

ます(名前は別になんでもいいけ/::')。

で， SLANGi"立ち上げて，

JCIFONLY.SLG 

(注意:C 1: 1の聞はス ペースを入れな

い)以上のようにコンパイルし，エラーが

Oになったら，表示されているアドレス

BOOO" -D756" 

し切ると 1，000コイン獲得できるようにな

っています。

そして，プレイ終了までにコインを獲得

していればダフツレアップに挑戦できます。

このダブルアップゲームでは，左はじの

iDEALERJより大きいカードを選ぶこと

がで、きれば，獲得したコインが 2倍になり

ます。同じ数字なら引き直して二小きかっ

た;場合には負けとなりコインは没収されま

す。ちなみに貧弱なハーフダフツレは存在し

ません。

いうまでもないことですが，持ち金(CR

を，一度コンパイラから抜けたあと，コマ EDIT)が Oになるとゲームオーバーです。

ンドモードに戻り，

非SIFONL Y. OBJ: BOOO: D756: BOOO 1IIIIIIIIIIIIIII18pecial Bonus! 11111111111111111 
tしてセーブしまし ょう 。以後コンノfイノレ

する必要はなくなります。 ゲーム 1:1"に配られる 5枚の手札で，“FL

オフージ、エクトをセーブ、てやきたら， USH"“FULL"“FOUR"“STRIGHT"“RO 

#L IFONLY.OBJ YAL"の役が完成すればスペシヤノレポーナ

のようにロードして， スとして役に応じたコインを獲得できます。

#JBOOO いわゆるポーカーゲームでお馴染みの役た

でゲームが開始します。 ちですね。画面右上にプレイ中に獲得した

スペシヤノレボーナスの種類が出ます。

111111川川川川H川川川H川川H川!附111111川川1111川11ル一ル 111111川11川11川川l川川川11川山11山l川川11川川11川H川H川l

逆i転l伝王をねらうにlはましい、いかもしれません。

ジョーカーを抜いたトラ ンプの 1kdL 52 

枚を使用した知的戦略ゲームです。手札の 1111111111111111111111111111111111操作方法1111川11川川11川11川1111川11川川11川川川11川川11川川11

中力か、ら台キ札Lと同じ数字またlは立同じス一卜の

カードを順次出していき，規定枚数以上の ベッ トするときは，スペースキー l回に

カードを出すことができればコインを獲得 っき 1ベット(最大10まで)できます。“N"

できます。 キーでベット終了。カードを出すときは，

カ一ドの下に享書?いてある数字(札1-5引)を

11川11川|川川川11川11川11川11川11川11川11川l

に， YESならスペースキーか“Y"キー，

まず，ディーノレ|時に配られた 5枚の手札 NOなら“N"キーです。説明が出るので，

の中から 1枚を選択してく ださい。 この最 なんとなくわかるでしょう。

初に選択したカードが，その後のプレイに

大き判〈影響しますので， 十分にi戦i滅没抑胸目略各悦守立て 11川11川川11川川11川11川11川11川11川川11川川川l川川川11川川11川11川11川11川川11川11川川川11川川11川11川川11川川11附H川川111川11川11力一ドの説明 1111川11州H川11川H川川川111川川11似川111羽11川H川川川川川11川11

たうえでカードを選択する必要があります。

選択されたカードは画面上部へ移動 し台

市しとなり，手札に新しいカードが l枚追加

されます。次に手札の中から台札と同じ数

字，または閉じスートのカードを l枚選択

してください。カードデータおよび，手札

の状況を考慮しながら戦略を立てるとより

有利にプレイすることができるでしょう。

S-OSでは， 40行25桁，しかもノーマノレキ

ャラクタのみという環境なので， トラ ンプ

は以下のように表現されています。最初は

ちょっと だけ見づら L、かもしれませんが，

がんばって↑伐れてく fごさい。

略記号 内容

S…・スペード



m
m
Z
4圃

Z
m
r

あと，所持金が65535(FFFFII)を超える

とOに戻るのは，手抜きというか仕様です。

これは，持ち金の変、数を 2バ イトで管理し

ているためで、す。

Oに戻る ごとに， 11肝カ ジノを出 したと

いうふうに角平和tしてく fごさい。 どうして も

ヤ夕、¥ というのであれば自分で直しまし ょ

フ。

まあ， そこまではなかなかいかな いと 思

いますが。

から出す

4) 手詰 まりになりそうなと きは残り枚数

の多いほうを出そう!

なお，右中央の表の意味は，

数値:残っているカード

@手札

空白:すでに出されたカード

です。あなたのI1攻略にお役立てください。

では，あなたの好運営祈り ます。

H..・・・・ハート

D. ・・タ。イ ヤ

C一一・・クラブ

0 ・・・・ '10 

例)

s 
o 

11111111111111111111プロク‘ラムについて 11111111111川川l

」 ・・・・・・スペードの10

ーω.-
111111川1111111111111111111111111111雷俊1.....1111111111111111111111111111111川 11

実は，このゲームのもとオ、タ 1;1:，ふらり

と立ち寄ったお庖にあったコインゲームで

す。なかなか面白かったのでひょいと作っ

てみま した。 アーケードか らの移キ直 (? ) 

といえるかもしれません。 じゃ， じっく り

遊んで、ね。ばいびーん。

実はこのプログ ラム， もとはX-BASIC

で作成した ものです。見比べ、てみるとかな

りそ っ くりで、す。SLANGのフ。ロクeラミン

グは，結構面倒くさいと思って いる 方，そ

んなことはありません。 X-BASICなみにS

-OSでも簡単にプログラムが組めるんだな，

t思 っていただければうれしいですね。

11111111川 11111川川1111111基本戦略 111111川 111111111111111111111

このゲームを進めるうえで¥いくつか基

本的戦略を紹介 します。

1) スペシヤノレボーナスをねらうよれ

〈生きのびろ!

2) 同じスートで統〈カー ドは残り枚数の

少ないほうから出せ

3) ペアは残 して，それにつながるカード

表 IF ONLY変数表

長

ιフルハウス成立フラグ

:左上の表用テンポラリデータ

.トランプの格納されている変数

:手札の X座標

・手札のトランプナンバー

:手札のスート

:手札のナンバー

:出せるかどうかのフラグ

:スペシャルボーナスの成立回数

成功しているときの rpAYjの値

.右中の衰の中の rpAYjの値

:スペシャルボーナスの文字データ

:右中の表の中の文字データ

:(スペシヤルボーナス と，通常得点の)合計の儲け

ダブルアップをしている回数

-グラフイックデータ

:スペシャルボーナスのメッセージデータ

:ダブルアップのプレイヤーのテンポラリ

FULL house 

bet number 

card(53) 

x_dai (5) 

daifuda (5) 

dai_suit(5) 

dai_number (5) 

check_c(5) 

hits (5) 

sucess(24) 

figdat (13) 

msg_special (5) 

msg_bet(20) 

collectable 

daburu times 

gra_1 (33) 

gra_2 (33) 

gra_3 (33) 

gra_4 (33) 

msg(4) 

player _cards (4) 

master _x ・貌札の X座標

master ..y親札 の Y座標

y_dai ・台札の Y座標

select_card 選択した トランプナンバー

master _card マスター(親)カードのト ランプナンバ-

now_card_number:すて・に使ったトランプの枚数

bonus スペシャルポーナスの点数

master _suit 親札のスート

master _number 親キしの数字

ende 1なら言吉んでいるというフラグ

points 出すことに成功した枚数

high_score いままでに，出すことに成功した最大枚数

first_turn Iで. I回目であることのフラグ

MOCHIKIN 現在の所持金

RATE 賂金のレート

MOUKE ・平常得点による儲け

FLUSH_flag フラッ シュ成立フラグ

card3_flag : 3カード成立フラグ

ROYAL_flag ロイヤルストレートフラッシユ成立フラグ

STRATE_flag ストレート成立フラグ

KIND_4_flag : 4カード成立フラグ

19: .• 37 _ 38 .0..... 39 _ 40 .0..... 41 _ 42￥0"，" 4 3・H 事0..... 45 _ 
46￥0" • 

20: " 47 ・ 48 嘗0"• ・・ 49 _ 50 YO"." SI ザ0..... 52 YO"." yO..， ; 
21: ARRAY BYTE ms&_special(5)(13J=( ..暫@ι・ fLυ5H

VO" ， 
22: •• FULL HOUSE YO'・‘ CAROS 1(0"， "STRATE FLUSH YO". "ROYAL S 

TARATE'O"， ; 
23: ARRAY BYTE auoe9s(24 )=(0，1 ，2.5，20.200.1. 2，3，4，6，8，10， ¥2，15. t8. 

21.24.28.32.36.40.44.50.100' ; 
24: ARRAY BYTE ria:dat(12]=["A"，"Z"，"3"，"4"，“5"， "6"，'・7"."8・'."9". "0" 

• "J". "'1". "K"'; 
25: JU"U ・8・ MAIN  ..・・..，
26: MAIN( ) 
27: BE口IN
28・ prep(); 
29: LQOP: 
30: MOCHIKIN=10; 
31: repeat( 
32: anoki(); 
33: BET(); 
34: f'Lrst_deo.l(); 
35: LP2: 
36・ fia:()j 

37: CARO_PRIHT( ) ; 
38: lF nO¥ol_cllrd_number< >53 (TEYAKU目 check();J 

97 IF ONLY 

υスト

1: 1.'・****事...奪事事事s・***，.:C***.・a・8事事..・・..・*1:"'*:'*'1
2: ， ・.，
3: ，・ IFON1.Y ver.l.O ・/
4: 't ・J
5: ，. 全.掴共通システム 5-05 5LANG周 奪f

6: " " 7: /* Preaenrted 8y DCMA ・I
8: /..，・****，t傘"，*，1:奪毒事$奪*t1:t・***'傘...***"......・怠....，
9・VAR(110.・ter_x，maater _y， y _dai I sclect_cl!ll'd， m8ater _cl!lrd， RATE ， poin乞

8，II1=0; 
10: VAR bonus， no“_card_number， HOCHIKIN， HOUKB ， daburu_timea， collecta 

ble; 
11: VAR m8ste1'_8uit.凹8ster_number，ende. hich_8core I fll"st_tu1'n f bet_n 

u・ber;
12: VAR FLUSH_t 181( f card3_f 181(. ROYAL_t18a:. STRATB_tlal( I KIND_ 4_t lal(， F 

ULL._house; 
13: ARRAY BYTE card{531.x_dai(5J.daifuda(5I，do.i_8uit[5J，bits[5)，ch 

eck_c[ 5) : 
14: ARRAY BYTE 8uitdat(3)=["S"，"H"，"D・・ . "C ・ 'J.~ .a_1[33';
15: ARRAY BYTE ..a_2 [ 33 J.~.・_3[331，11'8._ 4 [331 • player _oards (41， dai_n 

umber(5J; 
16: ARRAY BYTE ...~_b.t [ 20 J[ 9 '=[ ..警0"• 
17: •• 10 _ 13 Y0....・14 _ 16 YO"." 17 _ 19.0'・a ・・ 20 -22 VO"， ・・ 23 _ 

25 YO'・，
18 :咽 26 -28 110"，" 29 司 30警0"，"31 -32 V9“" 33 _ 34警0..... 35 _ 

36￥o.・'



39: IF ende==0 [ hUlIlan(); J 
40: IF ende==0 and polnt9<52 [ 0010 LP2; 1 
41: results(); ‘2: ]unti1(MOCHIKIN==0); 
43: trY_8a:ain(); 
44: IF III==0 [ GOTO LOOP; 1 
~5: WIDTH(唱0); 
-'6: ENOj ‘7: 11事奪・・・"""11・"1"'"・...，.，u...，事s・g・，..・事事".，・・s・'/‘8: CARD_PRINTI) 
49: VAR I，CHECK; 
50: BEGIN 
5l: CHECK=0; 
52: c_put(m.aster_"，1Il8ster_'Y，m8ster_card); 
53: if (daifuda(aelec色_c8rd}<>53) [c司 put(，，_dal (select_card J， 'Y _dai， 

daltuda(select_card)); J 
54: for 1=1 to 5 ( 
55: check_c([)=0; 
56: iC Idaltuda[II<>53) [ 
51: lf (dai_sui巴(IJ ==lDaster _9ui t or Ol8ster_number=:dai_number (1) ) 
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60 
61: 1 
62: if CHECK==0 [ende=l;l 
63: END; 
64: //・."，.・2・..傘，.""，...，・・"".・S志奪.，...本...・8・....，."・/
65: human() 
66: VAR x，y，i.，j; 
67: BEGIN 
68: select_card=0; 
69: locate(12，22';print("PVSH suitable card."); 
70: INKEY 
71: SELECT_守CARD=O;
72: CASE INKEYI0)[ 
73: '1・:[・elect_card=1: ] 
74 ・2・:[・elect_card=2: 1 
75: ' 3・:1 8elect_card=3 i 1 
76 : ‘・ :[ aelect_card=4; ] 
77: '5・:[・elect_oard=5i 1 
78: OTHERS:[ GOTO INKEY; 1 
79: 1 
80: 1f da1_sui包(select_oard 1 Oaaater_.u1 t and・aster_number< >da1_n 

u・ber{aelect_card) ( if (tlrat_turn==I) [ beep() ;OOTO IN区EY; 1 1 
8l: WAIT( 255); 
82: KBUF_CLR(); 
83 :固a8ter_card=dai fuda (・elect_cardJ;
8・1f (no¥l_card_nulllber==53) ( 
85: locate{・elect_carda6-1，19)iprinl(" ")j 
86: c_put(x_daHselect_cardl ，y_dai，53) i 
87: daifuda[・elect_cardI =53 i 
88: 1 .1・e ( da1 fuda(seleot_card 1 =card (no¥l_oard_nulIlber 1 i 
89: da1_sui t (select_card ] =dai fuda (s・l・0色_cardl/13: 
90: d且i_nu.ber[8elec t_card) =dai fuda (・eleot_o8rd)・dai_・u1t( selectω 

cardJl・l3: 
91: dai_au1t(・elect_card1φ+ ; 
92: it (dai_nulaber(oeleoも_cardl==8) ( da1_nu・ber(lIelect_cardl = 13;d 

a1._8u1 t{・elect_cardl--; J 
93: ) 
94: lf now_oard_number<52 (now_card_numberφ+ j) ell1e (now_oard_num 

ber=53; 1 
95: po1nt・φφ.
96: Lr (poLnto)9) [ bet_wln_checkl); 1 
97: locate(I.10);printl" Nou・・); 
98: locate(l，l1);print(" 8ucoeed "，pointa); 
99: end; 

l00: /1・..，.・$・s・*"....・・・'"・g・...・・.，.，......"・"・a・....‘./
101: bet_win_check() 
102: VAR i.，j; 
103: BEGIN 
104: if pointa<14 r 
l05: l=[(polnt・輔9) mod 4} ;J:lj 
106: 1 .10. [ 
107: lr (polnts<29) [ 
108: 1:(points-13) mod 3; 
109: J=(poinls・13)/3+l; 
Il0: lf io0 [j+φ;1 
lll: 1 e1ge [ 
Il2・ ifp01nts<51 ( 
113: 1= (polnts・28) lDod 2; 
ll~ ・ j=(po1nts ・ 281/2+6;
ll5・ lf L00 [j++;1 
Il6・ Je18e ( i=l;j=points・33;1 
ll7 : 
118: 1 
Il9・ if L==1 [ wLn_r1ashlj); J 
120: end; 
l2l: //・....・・....，・事a・$・・."，・・..・・..，. ，.，.，・8・...・・"・・・・..・J
l22 :“in_flash (now_up) 
l23: VAR i; 
l24: BEGIN 
125: for i=2 to 8{ 
126・1oc!lte(1 t 1) ; prlnt.(msxS (ma，_bet( 20)) ，" ") j 
127: I 
128・ bet_number=now_uPi 
129: beep(); 
130: 1t be包_number<14 ( 
131: locate( 1，2) ;print(阿sxsl筒s&_bet( 19 J ) ，sucess (24 J・RATEI:
132: for 1=3 to 7( 
133: 10cate(l，i)j 
134: print(MSXS(1D9&_bet(bet_number+8・iJI，sucesa[5ゃbet_nulllberφ8-1

1・RATE)i 
135 : 
l36 : 
137 : 
138・
139 : 
140 : 
141 

PRATE) : 
142: 1 
143: locate(t.8); 
l“ print (t1SX， (msI_bet (bet_nulllber) ) ， 8ucess (5+bet_number J :tRATEl ; 

l‘5: 1 
146: MOUKE=auoess (5+bet_number)l・RATE;
147: endi 

J else ( 10cate( 1'6・1，18);print(" 1
 

.，
 

}
 

1ocate( 1.8); 
print (t1SXS (1D8a:_bet{ bet_number J 1， 8uceS8 (5φbet_number J・IRATEI;
] else ( 
(or i=2+bet_number・13 to 7{ 
locate( l.i): 
print (HSX$ {msl_bet (bet_number+8・iJ I ，8uces旬(5+bet_number+8-1 

98 Oh!X 1995，8， 

l48: //'怠s・，.....，・s‘g・・...・.，..，・..写，......，.....・.，・.....，.，・・・</
l49: WAKUI) 
150: VAR 1i 
l5l: BEOtN 
152・ LOCATE(0，0) ;PRINTI"/-働"ーーー----ーーーーーーー明細・ーーーーーーー・・ーー------・/");
153: FOR 1=1 TO 22[ 
154: LOCATE[0，L) ;PRtNT("t“); 
l55: LOCATE[39，1) ;PRtNT("I"); 
158: J 
l57: LOCATE( 0，23) ;PRINT(" /暢働・幽圃・・ーーーーーー剛司・ーー・-__・ーーーー・ーーー・司明・ー・骨f・・1

158: END; 

159: //'・t....・・.，....・..・.，..，・g・..・s・..・..・・2・e・8・...........・f
l68: BET() 
161: VAR x: 
l62: BEGIN 
163: tor叉=1 to 51 
164: hlts[x)=0; 
l65: ) 
166: RATE=0jbonua=Oj 
167: locate{13，21);pr1ntC"NOW DETTINO!!")i 
168: looate{13，22);prin色I"BET:SPC宜nd;N・・);
169: kane目 prin包();
l70: INKEY: 
l71・CASE INKEY(0)[ 
l72 :・n'，'N・:[ IF (RATE>0) [ OOTO EX; ) ELSE r BEEPI) ;PUNPUNI); 

BET(); J 1 
l73 :・y・， 'Y・':[ IF IMOCHIKIN<>0) AND [RATE(10) [ T“ANKS(); J ) 
1 H : OTHERS: [ GOTO lNKEY; ) 
l75: J 
176: GOTO INKEY; 
l77: EX 
178: locate(13，21Iiprint(" ")j 
179: loce.te(13，221ipt"int(" ")j 
180: lf RATE==0 [ b.epl) ;PUNPUN() ;BET(); ) 
181; end; 
182: 11":"・，.，..，.奪s・.，..写..・.，.，.，・8・，..・.....・...・s・・..，・.，
183: THANKS () 1 'as 毎度 1)り
184: BEGIN 
185・ HOCIIIKIN-ー;RATE...+; 
186; kane_print(); 
187・ BETRATE(); 
188: YAKURATE(); 
189: end; 

190・//'・・，.，.....，・...・・g・8怠8・・8・，.....，・."，.・・S寧..・8・8・・..・/
191: kane_pr1.nt() 
192: BEGIN 
193: locate (2，24); print( "WAOER" .RATE) ; 
194: 10c&toI32，20 ;PRINTI" 刊);

195: locate(25，24) ;print(・CREDITS“，MOCHIKIN); 
196: BND; 

197: //・..・・.，."事・8・・・・s・事e・g・・...・・8・...・..・'......，.・・・..・./
198: PUNPUN( )/'ちゃんと附付 Tよね 1)とってもご嶋飽な '.J由なんだから'

‘t 
199: BEGIN 
200: locate(13，19);prlnt("Are you pOOf'?"); 
20l: HIT_SPACEll2，2l); 
202: locate( 13，19) ;prin包{ ・・ "); 
203: end; 

20~: //・・・..竃，，.，.事.".，・・8・・..".........・..，."・..・・8・..・・・・/
205; ahuf'fle(a) 
206: VAR l，o，k，tj 
207: BEGIN 
208: looate(13，17);print("NOW shuffle !"): 
209: for i=0 色。 a r 
210: s=rnd(52)+1; 
2ll: t=rnd(52)tl; 
212: k:c8rd{s}; 
213: card( s )=card( t 1; 
214: c8rd(t)=k; 
215: 1 
216: locatel13，17) iprint{'・");
2l7: END; 
218: 1'....・・・2・S竃8・.......，...事...事.倉家s・.，.，...・..奪事..怠......，..・・/
219: .hokll) 
220: 8EOIN 
221: RATE=1 ;ende:Oi'Po1nt・=0i bet_nuOlber= 1 in。“_ca["d_nu・ber=6，MOUKE=0; 
222: select_card:O imaater _card=0; daburu_times:0 i card( 53] =53; 
223 :“IDTH(40) ; 
224: locate(15，l':prin包("/H 1"】.

225・ locate(15，2);p["int('" ONLY/'・】.
226: locate(15.3)iprint('" ーーーー_/'・);

227: locato(2‘，8) ;prlnt("S AZ34567890JQK"); 
228: locate(24，9);pr1nt("“A234567890JQK") ; 
229: 10cI1色.(24，10) ; prlnt ("D A234 567890JQK") ; 
230: locate(24 f 11) ;print("C A23‘567890JQK") ; 
231: locate(5，12);print("Hax "，hilh_sco["e); 
232: loco.te(1，10)ip["1n色(" No""); 
233: locatell，11);pr1nt(" aucoeed 0"); 
234: LOCATE 123， I ); PRINT 1 "Speolol") ; 
235: LOCATE(23，2);PRINT(" ROYAL ・・ ); 
236: LOCATE (23，3); PRINT( "STRIGHT") ; 
231: LOCATE( 23，4】;PRINT(" FOUR "); 
238: LOCATE(2J，5);PRINT(" FULL "); 
239: LOCATE(23，6);PRINT(" FLUSH "); 
240: WAKU(): 
241: YAKURATEI); 
242: BETRATEI); 
243: .huffle( l00); 
244: ENO; 

245: 1/'怠・..."，・..・・・8・，...".・a・・.......，..・..・，..，・"'*"・・s・..，
246: BETRATEI) 
247: VAR i; 
248・BEGIN
249: 10cate(1，1J;p["lnt(" SUCCESS PAY"); 
250: locate(1，2);print(MSXS{m・a:_bet(19)) ，8uceas( 24) .RATE) : 
251: locate(l， 8) ;p["int(刊sx.(・81_bet(bet_number 1) ，sucess (5φbet_nulTbe 

rl・RATE); 
252: for l=3 to 1{ 
253: locate(l，U; 
254: print(MSX$lmsit_bet(be包_nu冊ber+8・lJ)，8ucess(5・bet_nufllber+8-i. J・R

ATE) ; 
255: 1 
256・ END;

257・1/'"奪..‘.."・""""'・..・..・，.，....，・・・‘・...・8・..・・・・・'/
258: YAKURATE() 
259: VAR 1; 
260: BEGIN 

砂X68000SUPER-HD，テレピモニタ，スピーカを併せて 4万円で綴ってもらって!/ハウ

ノ、です。しかし，X68000のことはまったく知らないので， いろいろと基本的なこ とを教え

て〈ださい。 浅野一樹(19)愛知県



); 

26i: locate(31，l);pt'int("PA'f HI1"); 
262: for 1:2 to 6{ 
263: locate(31.I)jprint(sucess(7・11・RATE); 
264: locate(36，I);print(hits(7-1)); 
265: 1 
266: END; 

267: /I't~ ・・，..・1:" 1*・..**~..*・事奪・・ 8 ・・・ s ・ 8 ・倉，..，"・"'"・"*'・/
268: first_deal() 
269: VAR 1; 
210: BE口1N
271: for 1:1 to 5 [ 
272: daiCudo.[l} :card{ll; 
273: dai_suit(l} ::daiCuda{11/13; 
274: dai_number [11 :da1 fuda [11-do.l_sui t (11' 13; 
275: do.i_sult[I]φ+ ; 
276: if (dal_number[11==0) { dai_nurober(Il=13;dai由 su1t[1J-ー 1
217: J 
278: for 1::1 to 5 ( 
279: 100a te (dai_number (11 +25 ，dal_sui t[ 1) +7) ; pdntC "Q") ; 

280: J 
281: firs色_turn:0: 
282: 1ocate(mo.ster_".lDaster_y );printC"r "); 
283: loc8te(mas包er_x.lJI8ster_y+1);prlntC" "); 
284・1oc8.te(mas ter _x ，lIIaster _y+2) ; pr1nt ( .. ") ; 
285: 10C8包e(master_x，1I!8ster_y+3);print(・，");
286: for 1=1 to 5 ( 
287: c_put( x_dai (1 J ，y_dai ，daiCuda[ 1 1); 
288・locate(1*6-1.18) ;print( "suit"); 
289: 10c8te(I‘6・1， 19);print('・"・ .1，")0"); 
290: 1 
29L: 1ocate(1，10);print(" NOI-I"); 
292: locllte(l，l1);prlnt(" 8ucceed 時 .points); 
293・ TEYAKU_check()j 
294: human(}; 
295: locate(5， 18) ;print(" 
296: first_turn:1;points=1: 
297: END; 

298: 11'・".・**"'*"1'1"*・・*'**'"・'*'*'** * **. " ** 1 '"・**，*，*/
299: c_putlx.y，tt) 
300: VAR auit，number; 
301: BEGIN 
302: sui包=tt/13; 
303: nU!D.ber=tt司 13*su1乞.

304: i f (number:::0) [ 5ui t-ー;number:13i 1 
305: locate(x，y );print("t "); 
306: locate(x ，yi'3);printC" J"); 

307: case tt ( 
308: 0 ・( looateCx ，yφ1) iprint(" ? ・・ ); 
309: looate(x ，y+2);printC" ? ");) 
310: 1 to 52:( locate(x tYφ1) ;prin巴(" "，STR・(9ultdat(auit]，1) ，" 

311: looate(x ，y+2);print(" "，STRS(tiadat(nulTber-11，1】

");J 
312: 53:( (01' auit=y to y+3( 
313: locate(x ，8uit);print(" "); 
314・ IJ
315: J 
316: END; 
317: 11・.t.t**....*・".・'*，...・...，..・・"・"毒事*，...・****-・2・.'.*...1
318: Ci.() 
3[9: BeGIN 
320: maater_suLt =阻aater_card/13i 
321: mAa包er_nulDber:m1l9ter _card-maa ter _8u1 t* 13 i 
322: mastel"_suit+φ; 
323: if (mllster_number==0) ( n:l8ster_nurnber:13 ;maater帯 suit-ー;J
324: locate(回llster_nulllber+25， master _8ui t+7) ; pr int(" ..); 
325: if daLfuda(select_card)<53 ( locate(dai_number(ae1ect_card)φ25 

，dai_9ui t (aelect_card 1φ7) iprintl "Q・); J 
326: END; 

327: 11""・.，.，志"・""'*傘..・"・"，t・$・"・g・事*"* .*-・'****''*1
328: prep() 
329: VAR ij 
330: BEG1N 
331: WIDTH(40); 
332: h1.h由 8core=0;master _x= 16 i maatel" _y=9 i y _da L: 14， x司 d.1(IJ:5; 
333: x_d.1( 21 :11 ;x_da1 (3 J: 17; x_d.1 [l J :23 ;x_dai (5 J:29; 
334: for 1:1 to 52 [ 
335: card(iJ:I; 
336: J 
337: locate(12，10)jprint(" 1F ONLY ・);
338・ 1ocate(12.12);prlnt(" GAHE USES"); 
339: locate( 9，15) ;prlnt(" ONE 52 CARD OECK ・・ ); 
340ー shuffle(200) i 
341・end;

342: 11・・事s・傘s・・"・*1**'・8傘・‘"・傘事'*，，-傘'"・.，，"1' *'・・S怠'"・/
343: WIN() 
344: BEGIN 
345: collectable:阿OUKE+bonusi 
346: if (hiah_score<points) [ 
347: locate(6，19);printC" YA・Youaet H1.・SCORE!・ ");high_score= 

points; 
348: J 
3~9: locatel 15，20) ;print("You何1N!!".collectable); 
350: H1T_SPACE(13，21); 
351: W1DTH(40); 
352: WAKU(); 
353: check_daburu_up(); 
354・ ENO;

355: 11"'**"・・・"・s・"怠**，*."， 1・"'*"'1事"・・，，*-・8事・"・"1
356: LOSE() 
35i: BEGYN 
358・ locate(15，20);print("You LOST・，");
359: H1T_SPACE( 13，21); 
360: END; 

361: "・s・"，-・・‘・・"・'"・事・・・8・.*，* *"*・"11・"事事"・8・8・"・'1
362: try匂 agn!n!) 
363: 8EG1N 
364: W1DTH(40); 
365: WAKU(); 
366: locate(15，18);print("Try Again? "); 
367: locllte( 15，12)目print("Y:YesN:no "): 
368: 1NKEY: 
369: CASE 1NKEY( 0)[ 
370・ 'y・， 'Y'，' ':[ 1II:0; 1 
371: 'N'，'n':( lII=I; J 
312・ OTHERS:( GOTO 1NKEY; J 
373: 1 
374: END; 

375: "・8・・8・**".**...，.a:本・8・怠・g・'"傘"**・，..・8・・".tt" ，*..*.・/
376・ results ( ) 
377: 8EGIN 
378: beep(); 
379: 1ocate(5， 18) ;pr且nt(SPC$(29)1; 
380: H1T_SPACE( 13，20); 
381: i f (p。‘nts<10and bonus:::0) {LOSE():} else {WIN();J 
382: kane守 print(1 ; 
383: W1DTH(40); 
384: END; 
3B5・11*'・8事・・ε・8事事'.t'<I"怠，.1 *. ，... '** t*.... '* *.t 1 * .，，"事事'写8・H'j

386: TEYAKU_checkl) 
387: BEG1N 
388; FLUSH_tlag:0 i card3_flsS:0; ROYAL_f 1a8:0; STRATE_C 1ag::0; KIND_ 4_{ 1 

8a=0; FULL_house:0; 
389: lC dai_suit[lJ::dal_8uit(2) and dai_suit(1]==dai_suit(31 and d 

ai_9ult(lI==do.l_suit(4J o.nd dai_9uilf1)==do.i_suit(5) (flush();] else ( 
cards_3 ( ); J 

390: 1f ROYAL_fla.+STRATE時 flaa+KINO_4_floiC+FULL_houseφFLUSH_f laa < >0 
[TEYAKU_aelr1tu(); 1 

391: end; 

)); 

392: //u:tu:..，..・本・，*"，.，，."，*事*'"事.，*"，*奪事s・8・..・・"・"1
393: TEYAKU_seiritu() 
394: VAR 1; 
395: BEGIN 
396・beep(); 
397: locate(1‘，21) ; 
398: lf ROYAL_fl.. ==1 [ 1=5;J 
399: lC STRATE_fla.==l [ 1=‘;J 
400: lt K1ND_ 4_f la.== 1 [ 1 =3; J 
401: 1f FULL_house ==1 [ 1=2;J 
402: lf FLUSH_fla. ==1 [ i=l; J 
403: hits[lJ+φ; bonus=bonu8+sucess (i )IRATE; print (max$ (msliC_spec iril ( i] 

404・H1T_SPACE(13，20); 
405: locate(14，21};print(" "); 
406: YA.KURATE(} i 
407: end; 

408: 11'・・.*t*・t"*，，・"・"・1111**・"・・8・・・tlll"'" "'1'.・s・f
409: cards_3() 
410: VAR l，j; 
喝11: ARRA Y BYTE temp{ 51 ; 
412: BEG1N 
413: for J=1 to 5( 
414・ te田 p[J1=0; 
415: for 1=1 to 5( 
416: if do.弘司number(J)::=dai_number{ i 1 ( temp(j 1++; 1 
417: 1 
418: J 
419: Cor 1=1 to 5( 
420: 1 C te園p[iJ>2 [ 
421: if da孟拘8uit(i):=t3and temp(孟 1==4 [ K1NO_4_fl 

al=l; ) else ( 
422・ C8se 1 ( 
423: 1:( lf temp(21==2 or temp(3):=2 or te回p[4J==2or temp[5J= 

=2 ( FULL_house=l; 11 
424: 2:( if temp(1)==2 or temp{31==2 or temp!41=:2 or temp[51= 

=2 [ FULL_house=1;) J 
425: 3:( if temp(ll=:2 or temp(2)::::2 or temp(4)==2 0[' temp(5)= 

=2 [ FULL_house= 1; J J 
426: 4:( if temp(ll==Z or temp(21==2 0(' temp(3):::2 or tealp(5)= 

=2 ( FULL_house= 1; J I 
427: 5:{ if temp(11==2 or temp(2)==2 or temp(3]:=2 0[' temp(4J= 

=2 ( FULL_house=l; 1 J 
428: 1 
429 : 

430・

431・ 1
432: end; 

433: /11'・"・"'"・事""'1・"，"*'率"，."""・・・ε"奪事"・8・**'1
434: flush() 
435; VAR i， j; 
436: ARRAY BYTE 巴e鴎p[5 J; 
437: BEG1N 
438: for 1=1 to 5[ 
439: temp[ 1) =dai_"umber( i) ; 
440: J 
毛41: for i:l to 4( 
442・ forJ=1 to 5( 
443: if temp(ll<temp(j) (temp(0):temp(Jl;terllp(J1:te=p(i);tecnp(i!= 

te!ll.p(0); J 
444: J 
445: 1 
446・ lf temp(5!:: 1 [ temp(0) :temp(5) ; telJlp( 5) =teO1p( 41; tell'lp("， J ::temp( 3 

1; teotp( 31 =teotp( 21 ;temp{2 )=temp[ 11 ; temp( 1} =temp( 0 1; ) • 
4.47: it' teotp(5):::10 ( ROYAL_f'laZ=I; ) else ( 
448: temp[0J=O; 
449・for i::2 to 5[ 
450: if temp(1)==temp(i)+i司 1[temp[01φφ;1 
451: 1 
452: if te鍋p[01==4 [STRATE_fla.=l;J 
453 : 
454: if ROY'¥L_f'laa:+STRA1E_flag+KINO_屯_Claa:φFULL_nouse==0 ( FLUSH_fl 

a8=1; ) else [FLUSH_Claa=0; 1 
455: end; 

456: 11'***・*..，*・1*'"・****"*"'1:・.，，*"*傘s・f.'"玄，."，，*...'/ 
457; check_dabu['u_up() 
458: VAR i; 
‘59: BEOIN 
460: daburu_tlmes++; 
461: dsburu_up(}; 
462: KBUF _CLR() ; 
463: LOCATE(12， 18);PRINT(" DU8BLE GA"E ・);
464: LOCATE(12，19);PRINT(" CONTINUE? "); 
465: LOCATE(12，20);PR1NT("DOUBLE or COLLECT"); 
466: LOCATE(12，21);PR1NT("( Y or N )"); 
467: WAIT[255); 
468: 1NKEY2: 
469: CASE 1NKEY(0)[ 
470: ' y' • 'Y' ， '・:[FOR 1=18 TO 21[ 
471: LOCATE( 12， i) ;PR1NT(" "); 
472: 1 
4 7 3: doburu_up( ) ; selectina( ) ; GOTO EX4: ) 
474: • N・，・n':[FOR 1=18 TO 21[ 
475: LOCATE( 12， i) ;PR1NT(" "); 
476: 1 
477: co11ect() ; GOTO EX4; J 

砂 ちゃた・ワに作き忘れたことをひ tつ。DSPもいい， CD-ROM も大いに紡桝。 1~1~'，マウ
スのポタンをもう少し根性のあるヤツにしてほし い。 荻野 澗(20)崎玉県 IF ONLY 99 



478: OTH2RS: [ GOTO 1NKEY2; ) 
479: ) 
480: EX4: 
481: end; 

482: //**u・s・**'*‘・・・・...・・・t.tt，......・e・t.ttt.."..・..・・...・/
483: collect() 
484: BEarN 
"85: ~fOCHIKIN:HOCfllKIN+coUectabLe; 
486: locate( 12，22) ;prin乞C"COLLECT.. .collecteblc I "CQINS・');
487: H1T_SPACEI13，201; 
488: printC" "); 
489: end; 
490: /Iuut・e・..・.....，.a・.t" t ...t奪t......"..a・..・s・1St'・・a・J
491: daburu_up() 
492: VAR i; 
493: BeG1N 
494: kane_prlntl); 
495: 'locate( 9， l)iprlnt("Nor阻alDUBBLE UP GA何e"J; 
496: locate( S， J):if HOUK'R00 ( prlnt(point9，"CAROS "); 1 
497: if bonug<>O ( pr!nt("BONUS '・.bonus); 1 
498・ locate(26，3);print(HOUKE+bonu9); 
499・locate(32，3);print("COINS"); 
500: locatel 5， S);print("COLLECT COIN COIN"lj 
501: locate(26， S);print(coLlectablel; 
502: locate( 5， 7);print("TRY YOUR LUCK~ COIN"I: 
503; locate(22， 71 ;print(do.buru_tilTe91; 
504: locate(26. 7);print(collectablet21; 
505: for i:0 to .. [ 
506: c_put (.. +l倉6，10，0J; 
507: ) 
SO8: for i::.l to 4[ 
509: locate(4ti"6.l5);print(" <"， i，")"); 
510: ) 
511: end; 
512: / /掌1:.'"・'"..，，，・2・s・....，傘...・・s・..・，..... *・"'.........・s・/
513: selectine() 
514: VAR i，x，y.j，temp_cards:0; 
515: BeCIN 
516: for l:0 to 4( 
517: c_put{屯ゃ1<6，10，0); 
518: player_ca.rds(iJ:rnd(52)+1j 
519: ) 
520: c_put(4，10，player_cards(0)); 
521: LOCATEI4・S.temp_cat'd!l.14);PRINT(" "); 
522: locate( 4，14);pt'lnt("DEALER"); 
523: locate(5，1B);pt'lnt(" Select Yout' Card. ")j 
524: locate(5，19);print("Whlch is higher tho.n dealer's?"); 
525: locate(5.20);pt'int(" ACE i9 hi~h 6; 2 i8 low ")j 
526: locate(5，21);print(" ALL PUSH. L9 are replayed "); 
527: boopl): 
528: INKEY: 
529: temp_cards:0; 
530: CASE 1NKEYI0) [ 
531: ' 1・:( temp_cat'ds: 1; 1 
532: '2' : ( temp_cards:2; 1 
533 :・3': ( te園p_cards:3;] 
534 :・4・:( temp_cards:4; 1 
535・ OTHERS:[ GOTO 1NKEY; ) 
536: ) 
537・locate(4+6・temp_cards，14) ; print ("PLAYER") ; 
538・ for i:1 to 4( 
539: locate(5，i+17);print(" 
540: if iOtell1p_carda ( c_put(4+i・6，10，player_cards( i 1) ; ) 
541 :ωA1T1254J; 
542: ) 
543: ，，-ーーー一一一一ー一一 随員 一一一一一ー一一一ーーーーー一-1/

544: c司 put(‘φt.園 p_cards・6，10 ，player _carcls {temp_cards J} ; 
545: x:player_carda(OJ/13; 
546: y:player_card.(01-13'x; 
5'17: i :player _card8 (temp_cards J /13 i 
548: J=playet'_carda(te回p_cards) -13 H; 
549: if y==0 (y=13: ) 
550: H j==0 [j=13; ) 
551: lt y::J (drol.l();1 elae 1 
552: if j==1 ( d.buru_W1NI); ) 01・e [ 
553; lf y=:1 or y)J ( daburu_LOST(); I else ( dabut"u_WIN(); I 
554: ) 
555: ) 
556; end; 
557: / /・.....・..・・...宰.........1:.事・・..・8・.，........・.....，・...事・/
558: dro，"， ( ) 

559: BEG1N 
560: locate(15，17);print("YOU DROW !!"); 
561: HIT_SPACEI13，22): 
562: locate(15，17}jprint(" "); 
563: selectina:(); 
564: endi 
565: //，.........・s・..・・・・・・.，....."..・・...・8・."'，.，....J"・・..../ 
566: daburu_tOST() 
567: BEG1N 
568: 100・t.115，17J;printl"YOULOST"); 
569: H1T _SPACEI13. 22) ; 
570; locate(15，17);pt"int(" "); 
571: endi 
572・11'."'.......，.....・............毒事..・.，..."*..・・・...・・.......'1 
573: daburu_WIN() 
574: BEG1N 
575: 1ocate{15，17);pt"int("YOU制1N !"): 
576: HIT_SPACEI13.22); 
577: locate(15，17};print(" “1; 
578: collecte.ble盆col1ectable'2; 
579: check_daburu_up() i 
580: end; 

581: 11"'"・s・2・8・・・s・・・・・...・s・8・s・・...・8・8・r...*・..，.・・..・.，
582・HIT_SPACE(X，Y)
583: VAR KEY; 
584: BEG1N 
585: REPEATI 
586: KBUF _CLR I J ; 
587: LOCATEIX，YI;PRINTI"H1T SPACE KEY ・!");
588: LOCATE，I文， Y)iPRINT(SPCS( 17)); 
589: 1F IKEY=1NKEYI0IJ == .IB 
590: STOPI I ; 
591: J UNTIL IKEY == ' 'J OR IKEY ，，'C' 1; 
592: END(KEY); 

593: 1/'.・‘..・"'*.事・，.."......・*........・...・・..・8・...・..・・s・/
59~: WA1TIX) 
595・VAR1; 
596: BEG1N 
597: FOR 1=1 TO X [ 
598: ) 
599: END; 
600: 11''''''事...，・，.，，..".・8・.."...........s.*・・...零11''''''.''.ノ
601・KBUF_CLR( J 
602・ BEGIN
603・ ωH1LEINKEYI0) != 0 ( 
604: ) 
605: 2ND; 
60S: 11"'"・s・・8・8・...・・..本s・s・s傘・......・g・・・・奪事2・....・""''''1
607: 1/' 打ち込み 、さあ んきゅう. .・! ! ! ! ! ! ! ! ! ! '1 
608: 11奪事...奪........・，*..，傘事事事.，..毒事.".......客，.".."...事..・..，

l ， 全 機種共通シス テ ム イ ン デ ッ ク ス ‘ 1

.85年 E月号

序鈴共通化の試み

第 1部 S!OS "MACE'守

第 2部 Lisp-85インタプリタ

第 3部 チエッフサムプログラム・85年 7月号
第 4部 マシン語プログラム開発入門

第 5部 ヱテrィタアセンブラZEDA

第 E部 テ'バッグツールZAID

.85年 8月号

第 7部 ゲーム開発パyケージ日EMS

第 8部 ‘ノースジェネレータZJNG・85年目月号
インタラプト S-os番外地

第 9郡 マシン箆入力ツールMACJNTO-S

第1日部 Lisp-85入門(1)

.85年1日月号

第11部 仮想 マシンCAP-X85

連載 Lisp-85入門(2)・85年11月号
連載 Lisp-85入門(3)

.85年12月号

第 12部 Prolog-85発表

100 Oh!X 1995，8. 

*以下町アプリケーンヨ ンは， 基本システムであるS-OS"MACE またはS-OS"SWORD"がないと動作しませんのでこう主意ください.

--'・86年 1月号
ca第13部 リロケータブルのお話

a第14部 FM音源サウンドヱテ'ィ?

.86年 2月号

第15部 5-05"5WORO" 

第16部 Prolog-85入門(1)

.86年 3月号

第17部 magiFORTH発表

連載 Prolog-85入門(2)

.86年 4月号

第18部 思考ゲームJEWEL

第19部L1FEGAME 

連裁 基礎からのmagiFORTH

連載 Prolog-85入門(3)

.86年 5月号

第2日部 スクリーンエディ7E-MATE

連載 実戦演習magiFORTH

.86:平日月号

第21部 Z80TRACER

第22部 magiFORTHTRACER 

第23部 テ・ィスクダンプ&エディタ

第24部“5WORO"2000 QO 

連裁 対話て・学ぷmagiFORTH

特別付録 PC-8801版 5-05 "5WORO" 

.86~手 7 月号

第25部 FM音源ミュージツクシステム

付録 FM音源ポードの製作

連載 計算カアップのmagiFORTH

特別付録 5MC-777版5-05 白・5WORO"

.86年 8月号

第26部対局五目並べ

第 27部 MZ-25∞版5-05 '・SWORD"・86年 9月号

第28部 FuzzyBASIC発表

連載 明日に向かつてmagiFORTH

.86年10月号

第29部 ちょっと便利な鉱張プログラム

第30部 ディスクモニタDREAM

第31部 FuzzyBASIC料理法<1>・86年11月号

第32部 JマズルゲームHOTTAN

第33部 MAZEin MAZE 

連載 FuzzyBASIC料理法く2>

.86年12月号

第34部 CASL& COMET 

連載 FuzzyBASIC料理法<3>

砂 l1i夏冷夏というが.{砕いものはやっぱり件ぃ。Eうせ冷夏に なるのなら，徹底的に寒〈

なってもらいたいものだ。でも勺は嫌。 森下 寛和 (23)J.~取 líl



.87年 1月号

第35部 マシン語入力ツーJレMACINTO-C

連載 FuzzyBASIC料理法<4>

.87年 2月号

第36部 アドベンチャゲームMARMALAOE

第37部 テキアベ作成ツールCONTEX

.87年 3月号

第38部 魔法使いはアニメがお好き

第39部 アニメンヨンツ ルMAGE

付録 。白SWORO"再掲載とMAGICの標準化・87年 4月号
第40部 INVAOERGAME 

第41部 TANGERINE

.87年 5月号

第42部 S-OS“SWORO"変身セット

第43部 MZ-700周 "SWORO"をQO対応に

.87年 6月号

インタラプト コンI~イラ物語
第44部 FuzzyBASICコンノマイラ

第45部 エテ・ィタアセン7'ラZEOA-3

.87年 7月号

第46部 STORYMASTER 

.87年 8月号

第47部 パズルゲーム碁石拾い

第48部 漢字出力パッケージJACKWRITE

特別付録 FM-7/77版S-OS“SWORO'・

.87年 9月号

第49部 リロケータブル逆アセンフヲInside-R

特別付録 PC-800 1 /880 1版S-OS“SWORO"

.87年10月号

第5日部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASICコンパイラの拡張

第52部 Xlturbo版S-OS“SWORO"・87年11月号
序論 神話のなかのマイヲロコンビュータ

付録 S-OSの仲間たち

第53部 bうひとつのFuzzyBASIC入門

第54部 ファイルアロケータ&ローダ

インタラプト S-OSこちら集中，台療室

第55部 BACKGAMMON 

.87年12月号

第56部 ~ートJレグラフイツタパッケージTURTLE

第57部 Xlturbo版 SWORO"アフターケア

ラインプリントルーチン

特別付録 PASOPIA7版S-OS“SWORO"

..... .88年 1月号

望第58部 FuzzyBASICコンパイラ・奥村版

語量付録 石上版コンパイラ鉱張部の修正

.88年 2月号

第59部 シューティングゲームELFES

.88年 3月号

第60部 構造型コンパイラ言語SLANG

.88年4月号

第61部 デバッギングツ-)I.-TRAOE

第62部 ンミユレーションウォゲームWALRUS

.88年 5月号

第阿部 シューテイングゲームELFESn 
第64部地底最大の作戦

.88年 6月号

第阿部構造化言語SLANG入門(1)

第66部 Lisp-85用NAMPA::'-ミュレーション・88年 7月号
第67部 マルチウインドウドライバMW-I

連載 構造化言語SLANG入門(2)・88年 8月号
第68部 マJレチウインドウエテaィ~WINER

.88年 2月号

第阿部 超小型ヱテ'ィタTEO-750

第70部 アフタケアWINERの鉱張

.88年10月号

第71部 SLANG周ファイル入出力ライブラリ

第72部 シユーティングゲームMANKAI

.88年11月号

第73部 シューティングゲームELFESIV

.88年12月号

第74部 ソースジエヰレ-~SOURCERY

.89年 1月号

第75部 I~ズルゲームしAST ONE 

第76部 ブロックゲームFLlCK

.89年 2月号

第77部 高速エディタアセンブラREDA

特別付録 XI版S-OS 白 SWORO"く再掲載〉

.89年 3月号

第7日部 Z80用浮動小数点演算パッケージSOR

OBAN 

.89年 4月号

第79部 SLANG用実数演算ライブラリ

.89年 5月号

第日日部 、ノースジエヰレー7RING・89年 B月号
第81 部 超小型コンI ~イラTTC

.89年 7月号

第82部 TTC用パズルゲームTlCBAN・89年目月号
第阿部 CP/M用ファイルコンパータ

.89年 9月号

第84部 生物進化シミ斗レーションBUGS

.89年10月号

第阿部 小型インタプリタ言語TTI

.89年11月号

第86部 TTI用パズルゲームPUSHBON! 

.四年12月号

第87部 SLANG用リダイレクションライフ'ラリOIO，LlB

四...90年 1月号

52第阿部 SLANG用ゲームWORMKUN 

ロ特別付録再掲縦SLANGコンパイラ・9日年 2月号
第阿部 超小型コンI~イラTTC++

.9日年 3月号

第9日部 超多機能アセンブラOHM-Z80・9日年 4月号
第91部 ファジイコンビュータシミュレーションI-MY

.90年 5月号

第92部イン?プリ~言語STACK
.90年 6月号

第93部 リロケータプル7"ーマットの取り決め

第94部 STACK用ゲームSQUASH!

第阿部 X680∞対応S-OS"SWORO" 

特別付録 PC-286対応S-OS“SWORO"

圃90年 7月号

第96部 リロケータブJレアセンプラWZO

.90年目月号

第97部リンカWLK

.90年 E月号

第98部 BILLlAROS・90年1日月号
第阿部 ライブラリアンWLB・9日年11月号
第100部タブコート苅応エテ・ィタEOC-T

.90年12月号

第101部 STACKコンパイラ・91年 1月号
第1日2部 ブ口、ンクアクションゲームCOLUMNS

.91年 2月号

第1日3部 ダイスゲームKISMET・91年 3月号
第104部アクンヨンゲームMUOBALLlN' 

.91年 4月号

第105部 SLANG用カードゲームOOBON

.91年 5月号

第106部 実数型コンI~イラ言語REAL

.91年 E月号

第107部 Small-C処理系の移植

.91年 7月号

第1日8部 REALソースリスト編

.91年 B月号

第109部 Small-Cライフ'ラリの移植

.91年 9月号

第11日部 SLANG用NEWファイル出力ライブラリ・91年10月号
第111部 Small-C;舌用講座(初級編)・91年11月号
第112部 Small-C;舌周講座(応用編)

第113部 MORTAL

惨 6)'J '.~でi先l怖され， Xellent30s，メモリ 8Mバイト ，日DD730Mバイト， CD-ROMドラ

イブ，モデム.ヒデオデッキと次々に脱入。 貯金を使いよ~たしてしまった。 恐ろしゃOh!X。

だが， X68000のliijに座るのがさらに楽しくなった。Tii議，周辺機器貧乏!

杉illi ，[)dl8l i合、，r.:jm

阻・91年12月号
第114部 Small-CSLANGコンパチ関数

..... .92年 1月号

包第115部LlNER

~ .92年 2月号

第116部 シミュレーションゲームPOLANYI

.92年 3月号

第117部 カードゲームKLONDIKE

.92年 4月号

第118部 オプティマイサ'080実践Small-C講座(1)

.92年 5月号

第119部 COMMAND，08J実践Small-C講座(2)

.92年 6月号

第120部 COMMAND，08J2実践Small-C講座(3)

.92年 7月号

第121部 関数リファレンス実践Small-C講座(4)

.92年目月号

第122部 ワイルドカード実践Small-C講座(5)

第123部 グラフィックライフ.ラリ GRAPH，Ll8

.92年 9月号

第124部 O-EDIT&MODCNV

.92年10月号

第125部 SLENDERHUL実践Small-C講座(6)・92年11月号
第126部 印 IT実践Small-C講座(7)・92年12月号
第127部 MAKE実践Small-C講座(8)

.93年 1月号

第128部 EDC-Tの鉱張

.93年 2月号

第129部 BLACKJACK 

.93年 3月号

第130部 シューティングゲームコアシステム作量出1)・93年 4月号
第131部 シューティングゲームコ7ンステム作成;!'1)・93年 5月号
第132部 ンユーティングゲームコ7ンステム作車浩司)

.93年 6月号

第133部 REVERSI

.93年 7月号

特別付録 MSX用S-OS 白SWORD"

.93年 8月号

第134部 MACINTO-C再掲載

.93年 9月号

第135部 7並べ

特別付録 SLANG再々掲載

.93年10月号

第136部 ンユーティングゲームコ7ンステム作盛浩司l

.93年11月号

第137部 S-OSで学ぶZ80マシン語講座(1)

.93年12月号

第138部 エディタアセンブラREDA再掲鍛

.....・94年 1月号
包 第139部 会OSで学ぶZ80""シン語講座(2 ) 

a‘.94年 2月号
第140部 YGCSver，O，20ユ ザ マ ニ ュ ア ル

第141部 S-OSで学ぶZ80マシン語講座(3 ) 

.94年 3月号

第142部 S-OSで学ぷZ80マシン語講座(4 ) ・94年 4月号
第143部 S-OSて・学ぶZ80マシン語講座(5 ) 

.94年 5月号

第144部 S-OSで学ぶZ80マシン語講座(6) 

.94年 6月号

第145部 YGCSver，0.30 

.94年 7月号
第146部 シユーティングゲーム作成講座(1) 

.94年 8月号

第147音6 ::.-ューテイングゲーム作成講座(2 ) 

.94年 9月号

第148部 怪しいZ80の使い方(テクニック編)

.94年10月号

第149部 ンユ ティングゲーム作成講座(3) 

第150部怪しいZ80の使い方(未定義命令編)・94年11月号
第四l部 B-GALET2・94年12月号
第152部 yューティングゲーム作成講座(4 ) 
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Arita Talく[sT.li]有田隆也

lム文字 Eおり，最愛のペッ トたち のお墓 るで しょうから，オ、ッ トサー フを一生 し統 批評つき で， さまざまなページが紹介され

てす。「もし，あなたが最愛のペットをサイ けることができるくらいは軽くあるでしょ ていた らいいと思いま す。

ノ守一スペースのお墓で永遠に不滅にしたい

のならば，墓碑銘を電子メイノレてや送ってく

ださい」と 書かれています。 もちろん，骨

は送りません。

墓碑銘として，想、いを切々と綴った文章

が並んでいます。 もちろん皆，まじめです。

ペットの写真を入れることも可能なようで，

その場合は写真 をsnail(かたつむり)メー

ノレ(郵便のことでしょう)で送ってくれと書

いてあります。

また， これは日本のページで「お見合い

ノレームJ (http://www. iijn巴t.or .jp/IU-

MC/ odajima/ omiai/ind巴x.html)という

のもあります。 まだ， 実験段階で非営利の

ようです。きちんとしたシステムカ首位んてP

あり，本気かどうかの簡単なチェックもあ

ります。www上で登録するだけでなく， 別

途，管理している人までメーノレを送って初

めて登録されるというものです。

また，データをwww上て公開するか Eう

かについても，公開する項目を指定できる

ようになっていて，ふざけた感じはしませ

ん。ただ，覗いたl時点で登録されていた人

は，男性12人，女性 4人だけでした。公開

されている人はさらに少なし女性に至っ

てはたったの 1人て守した。

こういうお見合いのためのシステムを自

主的に非営利でオ、ットワーク上でやるとい

うのは，むしろ自然なことではないでしょ

うか? そこら中に縁談をとり イ士切ってい

るおばさんがよくいませんか (地方に多い

のではないかと思いますカサ? そういう

ローカノレで〉自然発生的な人と人との結びつ

きを作る場が，オ、ッ 卜ワークて一気に地球

規模て広がるのは面白いと思います。

でも，情報を公開する人が l人 2人程度

て。は，公開するにもそこそこの先:陪が必要

でしょうが，たくさんの人が登録するよう

になればまた違ってくるでしょう 。電話帳

だって，多くの人が載せているからこそ，

というものです。

/デザに戸クセスするためのサービス/

www上のデータの量は全部で Eのくら

いあるのでしょう? 日々増大し続けてい

う。 それどころか， もっ と膨大でしょう 。

となると，自分にと って意味のない興味の

ないページをどのようにして見ないかとい

うことは大切なことです。

そこで，検索を行ーって一気に目的のペー

ジに到達しようとするわけです。キーワー

ドを入れると関係のあるページを教えてく

れるデータベースがかなり登場してきまし

た。たとえば，囲内では早稲田大学の理工

学部情報学科で運営されています。 このデ

ータベース (http://www.info. waseda 

ac .jp/search .html)もまた，各地のホーム

ページを自動的にたどっていってはキーワ

ードを苓秘していくというものです(この

士民のソフ トウェアはロボ!ッ トフ。ロク守ラムと

いわれているようです)。そして，ユーザー

がキーワードを入力するとその蓄積したデ

ータから， 一致するページの場所を教えて

くれます。

たとえば， iX68000Jと入力したところ，

46個ものページにヒットしました。特に北

海道大学の人のページはかなりのパワ ーユ

ーザ、ーのようで(有名人かしらん)，自分の

作ったプログラムの一覧を掲げ，さらに親

切にもダブルクリックすればそれらのプロ

グラムを自分の計算機にもってこられるよ

うになっていました。

一方，アメリカの有名なデータベースの

ひとつである羽TebCrawl巴r(http://webcr 

awler. cs. washington. edu/ cgi-bin/Web 

Query)で iX68000Jと入力したところ，こ

ちらは少なくて(それでも)6倒のページに

ヒットしました。北海道大学のある研究室

の所有マシンのなか tか，千葉大学の学生

の所有マシンのなかとかにその文字列が現

れていることがわかりました。 また，富山

大学にニュースグループ白から Xシリ ーズ

の過去の記事 を集めているところがあって

そこが該当しました。

こんなデータベースを佃人で作成して維

持するのはいろいろと大変です。でも， も

う少し簡単に情報を提供するこ tはできま

す。 というのは， 自分の気に入ったページ

へのリンクを集めたページを作るというも

のです。 そして， どうせならば，楽しめる

CU-SeeMe 

お手軽にマノレチメディアf本l検ができるCU-

SeeMeというテレビ会議システムがあり

ます。 Macintosh用がいちばん多〈出回っ

ていると思いますが，インターオ、ッ卜に接

続して，カメラをつなげれば，これでテレ

ビ会議システムのできあがりです。

CU-SeeMeで、は，会議の参加者のu'!!1像や

音声を中継する計算機(ミラ ーサイ トと呼

ぶ)を指定 して， そこに参加者が接続しま

す。そうすると，参加者の顔が画面上にズ

ラっと生中継で並んで、会議(おしゃべり?) 

の始まりです。

音声は しゃぺりたい ときにマウスのボ‘タ

ンを判lせばそのときだけえ、ットワ ークを通

じて参加者に伝わります。音声の自動発信

モードもありま す。音声の大きさがある設

定値以上のときだけオンになってオ、ッ卜ワ

ークに音声が流れていきます。ただ，オ、ッ

トワークの交通量;を大|隔に費やし多くの人

に迷惑をかける可能性がありますので，な

るべく転送レー トを下げ，音声も必要なと

きTごけ流すようにするのがマナーとい えま

しょう。

ときたま使いますが，顔を撮られている

となんとなく，いつもよりコミュニケーシ

ヨンが不自然になるようです。たぶんこれ

は慣れの問題でしょう 。 しかし，この心理

的な障壁こそが，大昔から概念はあるが，

イ?イ チ普及へのメ ドがたたないというテ

レビ電話の歴史を物語っているのかもしれ

ません。

ところで， このソフトには自由に使って

よいというミラーサイトのリストがついて

いて，それのどこかに接続すると世界中の

不特定の人と白闘にお しゃべりできるよう

になっています。ニューヨークのパfーから

アクセス して いる人7ごとか，なかなかの存

在感のある顔をもった人だとか，いろいろ

な人が参加していて，面白いものです。

先日， I=I分の tころのワ ークステーショ

ンにミラ ーサイトになるためのソフトをイ

ンス トーノレしました。そして i自由に皆さ

んおイ史いく fごさい」とのお知らせを，'1'，しま
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WhatとHowを迫ってくるマルチメディア

illustration : Haruhisa Yamada 

した。少したった頃，急にBobなる名前が表

示されたウインドウが出て きて，誰かが|映

っています。

「うひや，いきなり，外国から入ってきた

のか?J と，少しうろたえていたところが，

2階下の先生でした。外国のミラーサイト

でおしゃべりするときのように適当に名前

をつけたんだそうです。

/マルチメデイ戸学習の成功例と大ボケ/

なにを表現するかという |問題の次に大き

な問題が“英語"です。外国の方とテレ ビ

会識をする場合には当然ですが，ホームペ

ージを書くときも，基本的には英語のペー

ジを書くのが礼儀というものでしょう。英

語しかわからない人がふらふらとサーフィ

ンしにきているのですから。インターオ、ッ

トを利用する以上， そして，英語を使う人

が多い以上，これはしかたのないことであ

ります。

そこで，せっかくですから，英認の勉強

もマルチメデダイアでFやってみましょう。こ

れは秘密にしていることだったのですが，

実は最近，人が寝静まった夜な夜な 「最先

端のマノレチメディアを駆使して集大成させ

t~ J (パッケージより)英会話教材 rNOVA

CrTYJなるソフトで英会話の勉強をして

います。こうしたらもっとよくなるのにと

いう部分は無数にあるのですが，出来は「ま

104 Oh!X 1995.8 

あ合格」といえるで し

ょう。

主人公がNOVAcr 
TYなる仮想の街にあ

るいろいろな建物を訪

れてさまざまな体験を

するというもので、す。

l喫茶府，電気庖， レス

トラ ン，郵便局な どを

訪れるとロサンゼノレス

ロケとうたわれている

ムービーが流れ，実際

に話す練習をしていき

ます。さらに， その場

面に関連したさまざま

な形式のクイズを解い

ていきます。ミステリ

ーめいたストーリ ー も

蛾り込まれており，なかなか楽しめます。

センスカZいいところ力fこのソフトのよさ

です。単に画面デザ、インだけではなく，全

体的な構成がなかなかよく練られている感

じです。ムービーの質，登場人物などもい

い線いっていますし，マルチメディアとし

ての特徴もうまく日比出 しているよう に思

います。

基fE易度と して はどうなんでしょうか ?

初級， I:I~ 級， 上級とそれぞ?れ 3 枚の C Dが

入ってまして，上級に入った とこ ろです。

少なくとも中級までは，品目しい tころはま

ったくないという感じでした。ちょっ とし

た日常会話程度ならば，いくつかの限られ

た文例 をしっかりと党えることが大事でし

ょうから，こんなものなので、しよう。

音声を録音する機能もありますが，僕に

とってはほとん E用なしでした。製品を買

わせるという点からは Eうしてもはずせな

い機能なのでしょうが， もう少しなん とか

ならないのかという感じです。

インタラクティブという点をもっと 押し

進めて， もう少しユーザーに応じ たバ リエ

ーションがあれば，まだまだ面白いソフト

ができあがるでしょう。ユーザーに閲する

情幸良をいろいろと聞き出していき， それに

応じて会話の内容を変えていくのです。

むろん，こ のようにするには，ムービー

や音戸を多数用意 しなければならない とい

う問題が出てくるでしょうが， それは別の

方法で対処すればいいと思います。最近の

自動英文読み上げソフ トはかなり の性能に

なっていますから，何通りに も相手によっ

て枝分かれするテキストを多数用意してお

き，ムービーなして，音声をそのテキス卜

から作り，会話を構成すればいいのです。

マルチメディアを利用したひとつの成功

例がこのソフトだと思うのですが，マルチ

メディアの部分が失敗 しているというか，

完全に大ぽけな ソフ トがあります。そ れは，

「街を歩〈英会話」というソフトです。これ

は，同名の本をもとにして作ったもので，

場面ごとの必要な会話密かな り限定して取

り上げて練習していきます。

そして，ここ でもムービーが何本も入っ

ているのですが，これがお笑いです。英会

話の場而守ムービーにしている のではない

のです。た とえば，パスに関する会話の練

習画面では，画面布半分にパスのム ービー

が出るので，再生 してみる と，なんと，た

だただノfスが出発するのです。あるいはデ

ィナーを食べるというと ころで，ウェイタ

ーとのやりとりの会話が画面左に載ってい

るのに，-;tiのムー ビー ときた らレス トラ ン

の上でクノレクノレ回る看板を流すといった大

ボ、ケなのです。

邪推するに，あまり画質のよくないビデ

オでこのムービーを織ってきた人は英会話

はあまり得意ではなかったのかもしれませ

ん。現地でちょっと交渉して，実際の会話

を撮ったほうがいいのは明 らかです力、ら。

ただし，これはあくまでも，マルチメデ

ィア機能の活用の仕方に注目 して大ボケだ

といっているだけですので¥誤解なさらぬ

ように。 しかも，両者の値段は10倍違いま

すから，作りが違って当然です。

マノレチメディアで勉強して， マノレチメデ

ィアやインターオ、ッ トをいっそう楽しむ，

このような環境がだんだんと近づいてくる

ことは，それ自体はめでたいことに逃いあ

りません。

e-mailアドレス

ari@info.human.nagoya-u.ac.jp 

NIFTY-ServeやPCVANから送信するときは，前者

がINET:後者がINET#を上記のアドレスの前につ

ける。



愛読者
モニタ

モニタの応募方法 希望するモニタ記号をとじ込みのアンケートハガキの左下のスペースまたは宮

製八ガキに記入してお申レ込みください。応募の際に使用環焼を明記する必要

はありせんが，当選された方にはモニタとして使用ののちレポートを鍵出して

いただきます。締め切りは1995年8月18日の到篇分までとし，当選者の発表は

1995年10月号で行います。また，雑誌公正競争規約の定めにより.当選された

方はこの号のほかの懸賞に当選できない場合がありますので，ご了承ください。

• • 
ι
4
0
0
 

一一一一一一
孝
一

一222一
十

国 マルチ灼アパ日ス日一
8スーパーウーファ・システム
2名

パワーアンプ内蔵のステレオスビーカーと重低音再生を増強してくれる

ウーファ・システム。コンビュータの音声出力環境を強化してくれるぞ。

ヤマハ ft03(5488)5500 

プレゼントの応募方法 とじ込みのアンケートハガキの該当項目をすべてご記入のうえ，

希望するプレゼント番号をハガキ右下のスペースにひとつ記入

してお申し込みください。締め切りは1995年日月18白の到着分

までとします。当選者の発表は1995年10月号で行います。また，

雑誌公正競争規約の定めにより，当選された方は之の号のほか

の懸賞に当選できない場合がありますので，ご了承ください。

愛読者
プレゼント

圃パラテ‘ユーク
3名

X6BOOO用

5"2HD版 5，3∞円(税別)

ドロド口，ヌメヌメのモンスター

たちを撃ち払いながら突き進む，

不気日未な雰囲気が気持ちいいアク

ションゲーム。

電波新聞社 ft03 (3445) 61 1 1 

目三園志皿ハンドフック

2名

ちょっと古いけど，三国志IIIの世

界，そして攻略法を網羅したファ

ン必携のデータブック。

光栄 ft045(561 ) 6861 

目マーフルマッドネス

3名

魔法株式会社

X6BOOO問 5"2HD版 9，700円(税別)

立体迷路に仕儲けられたさまざま

な障害を乗り越え，マーブルをゴ

ールに導こう。トラックボールが

あると，ゲームはさらに燃えるこ

と間違いなし!

B月号モニタ当選者 | 

回 X680∞CompactXVI (三重県)小森卓也回SX-WINDOW開発キッ

ト (大阪府)其阿弥祥夫回SX-WINDOWデスクアクセサリ集 (神

奈川県)外川基幸(栃木県)宮野文武田XDTPSX -68K (静岡県)

鈴木俊之(三重県)山 本 洋 回EGWordSX -68K (岩手県)阿部

貴夫(愛知県)浅川堅一回SOUNDSX -68K (広島県)中光乙孔回

MATIER ver.2.1 (愛媛県)坂本 辛口秀

月号プレゼント当選者 | 

!IT含庫番リベンジ SX-68Kユーザー逆襲編 (埼玉県)奥村 光雄(新

潟県)大津満回ディグダグ/デイグダグ II (愛知県)伊藤秀樹

(岐阜県)小嶋久征(岩手県)佐蔵学 (敬称略)

以上の方4が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況

などにより遅れる場合もあります。
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猫とコンビュータ

ゆだんのならない家
Takazawa Kyoko 

高沢恭子

日常生活を営むなかでいろんなことガ起こります。それは平凡な生

活を送っていても……。まレてや東京と三重の2力所で生活すると

なると，周りではいろいろなことが起きるようです。

青島都知事宅の愛犬は，世界都市博につ

いての最終決断て、苦悩する主人を心配して

か，それとも自分もいっしょに開催か否か

を悩んだのか， r神経性胃かいよう」と診

断されたそうだ。

サハ リンの地震では，救助犬がガレキの

下から 6歳の坊やを発見した。ふたりが対

商している報道写真は，愛らしく感動的だ

った。

犬がニュースになるとき，なぜかほほえ

ましくケナゲな思いがするのは，犬がいか

にも人間を慕っているようすが感じられる

からだろうか。そこへいくと，猫は似たよ

うなことをやっても，イタズラか気ま〈やれ

と思われる。

先端頭脳の戦死

自分が留守のあいだに，ホンニャアがゴ

キブリを退治しているようだと， トオルが

いった。切れハシらしいものが落ちていた

のだそうだ。

月の大半をトオノレがひとりで暮らすよう

になった東京の家で，いままでは見かけな

かったゴキブリがあらわれ始めた。

以前，困ったネと私たちがいっていると

きホンニャアが聞いていたから， 1:支に立と

うとしているので1まないか tいうのがトオ

ノレの意見だ。

大学生のひとり住まいとなると，日中は

Eうしても無人のことが多くなる。

無人の家の弱点は来訪者と侵入者への対

策のないことだが，りっきょく楽観といき

106 Oh!X 1995.8 

あたりバッタリの処理ですごしているのが

わが家の現状だ。

*訪者の目的は，セーノレス，宅配，書留

郵便物にざっと 3等分される。セーノレスな

ら，不在者の不戦勝に終わる。書留は局に

戻されるから，身元を証明するものを持っ

て取りにいけばいい。 lliJl，垣は宅配だ。

宅配品のなかでも，自分が購入したもの

は到着目の予illlJや準備ができるし，代金引

き替えのばあいは不在なら持ち帰る。国る

のはごくふつうの)[回答品で‘ある。

よそのお宅に預かつてもらうのも，お互

い気づかいなものだ。生花やナマモノを自

分が預かつてみるとよくわかる。そういう

家にかぎって深夜の帰宅だったり，旅行に

出ていたりのことも少なくない。

数知れない日本じゅうの留守宅では，宅

配品対策をどうしているのだろう。

あいさつのない来訪者，つまり侵入者に

ついては，好速に甘んじてあまり考えるこ

ともなかった。すくやに思い浮かぶのは盗難

だけだったので，できれば無人のときに入

ってもらい，好きなものを持っていってく

れるなら， そのほうが安全でいいなんて思

っていた。

ところがそれにこたえるように， 4!1，~人を

みはからってやってきたのはゴキブリ fごっ

た。かすかなスキマから自在に出入りでき

る点では，防犯対策とはちがったむずかし

さがある。

「νポートを書いていたらマシンルーム

の墜を這ってきてね，やっぱりキモチ悪か

ったなア」

トオノレのひとり暮らしを考えて， ちかご

ろ買い換えた大型の冷蔵庫は，いかにも最

新型の製品で，高度の機能力fそなわってい

る。さまさ「まな条件に応じたファジィ制御

て， }車内を適切な温度に保ってくれるのだ

そうだ。

とくに， その家の使用状況を冷蔵庫自身

が判断して，開閉のひんぱんなH寺間帯t，

閉じられたままの安静の時間帯ぞ見きわめ

て，有効にfill!Jくらしい。

わが家にあらわれ始めたゴキブリも，こ

れに劣らない判断力がある。人間の活動が

ひんぱん7ごったころは姿を見せなかったの

に， トオノレひとりが， それも朝晩しかいな

いらしいと判断すると，だんだん出入りを

ふや してきた。

しかしホンニャアを見落としていたゴキ

ブリは， fJiのノfンチをあびた。。もし，ほん

とうにそうだとしても， それがお手伝いか

イタズラかハッキリしない tころが，描の

信用のなさかもしれない。

水道局の誤算

ところでゴキブリのファミリーは， tき

どき私がやってくることで判断に迷いが生

じるだろう。誰もいない日中と，掃除機，

洗濯機がフノレ活動し，人聞が歩きまわって

いる日中があるのだから。

予測!と判断にとまどっている人たちは，

もう少しいるようだ。たとえば，東京都水

道局。

東京都の水道メーターの検針は， 4カ月

に1回である。利用戸数があまりに多いの

で合理的にそうしているのだろう。ただし

料金の支払いは 2カ月に l回である。

前半の 2カ月分の料金を支払う l時点では，

まだ4カ月でどれだけの水をイ史用するかわ

からない。そこで，前回の 4カ月間の使用

品を目安に， その半分の使用量にあたる料

金を，まず概算で徴収する。

そして， 4カ月目の検針で使用量が算出

された時点で，残額を徴収する。つまり，

一戸の世帯で使われる水の量には，大きな

変動がないという予測のもとになりたって

いる計算法なのだ。

ところがわが家のばあい，炊事， i先溜な

Eの生活用水の主たる使用者， というより

主犯者の私がいつも移動している。初、の滞



在期間の長短てや，使用量は急増したり急減

したりする。

前IITIの検査十で130m'を使用した実績があ

ると，今回の前半の料金としては， まずそ

の半分の65m3が請求される。

しかし 4カ月たった検針結果が，前回の

半分にも満たない50げだったとする。 その

lまあい， もちろん後半の料金の請求はなく

なり， 15が分の料金が返還されることにな

る。

いままでにそういう精算を受けたことが

2回あった。銀行の通帳上の操作ですむこ

とだが，あるとき，ついに検:針員がチャイ

ムを押したそうだ。

「なにか事情が大きく変わりましたか?J 

卜オノレは変則的な家族構成を説明したと

いう 。男の子のひとり暮らしは，なんと節

水ができることか。家事 とは水の浪費のこ

となのか。私はそう思うだけでい L、が，ア

テにならない予測で，概算の請求をつづけ

る水道局はたいへんだ。

1でないなら 0がいい

ときどき変わる人員構成にとまどってい

る人たちは，ほかにもいる。

それはトオノレの友人たちだ。

ひtり暮らしと i決まっていれば，電話も

FAXb心おきなくできる。相手はトオノレに限

られるからだ。なのに，あるとき急に複数

になる。 これは注意がいる。

トオノレは高校時代から男女のこだわ りな

し多くのお友だちに恵まれてきた。大学

に入ってからは全国網になり， 他大学との

交流もあるから数も 一挙にふえた。

電話のベノレがl鳴ったら， ほとん Eはトオ

ノレの友人と思えばいい。そういう人たちが，

応対に出た私の声て。ちょっ k緊張するよう

すは，電・5古fごからこそよくわかる。そ して

少し申しわけない気持ちになる。

それでもトオノレが留守てやあれば，伝言を

受けることで私も役に立つようにも思うの

だが，相手の人にとっては， トオノレが不在

なら，誰も電話に出てくれないほうが何か

と簡潔でし、いのだろう。

用14ーを伝えるためにいちばん引雀実なのは

第三者が入らないことだ。それに電話には

これといった目的がないこともあるの7ごか

ら，連絡なんて迷惑にもなる。

電話の応対に夫が出るときは， )JIJの問題

がある。 トオノレ

の戸とそ っ くり

なので¥相手が

話を始めること

が多いからだ。

これもち ょっ と

申しわりないと

忠、う 。

ゴキブリ 。水

道局。お友だち。

状況が一定で

ないために困惑

する人たちは，

まfごま fごし、る 。

でも，いちば

ん困っているの

は， どうも干ネの

ようだ。ひとつ

の住まいに定住

しないとまった

〈不f更なことが多い。

クリーニングも，通信販売の注文も，何

かの予約も， 日用品の修理も，自分が滞在

している期間内に受け取れるよう計画しな

ければいけない。

ただし期限つきの生活が能率をアップさ

せることも多い。区切られた期間で，いく

つかの課題が否応なしに終了する。

また，ほんとうに必要なことと， そうで、

ないことを見分けるのが， じようずになっ

た。日用品についても同じである。

決意の届け出

三重の住まいは，必要なものだけをそろ

えた，いわば，わが家の出先機関である 。

基本的にはここにあるもの以外は不要品

といっていい。 2つの住まいを比較してい

るうちに，現在月?なモノの無用きがハッキ リ

見えてきた。

東京都は粗大ゴミの処分について，各家

庭が個々に清掃事務所に申請し，回収して

もらうきまりになっている 。

粗大ゴミの基準としては， 1辺が30cmを

超える物て、、， それぞ、れに応じて手数料がか

力、る 。

わが家の地区は毎月 11日と 26日が回収日

である。 その 4， 5日前までに，処分を依

頼する品物とその大きさを申請しなければ

ならない。

6月26日を定めて清掃事務所に危話で願

いを出した。 その日までに帰京しなくては

ならないのはもちろんだ。

「全部てや 7点，パソコン|品Jj主です。はじめ

の 3点は一体型のパソコン，これらは外観

はキーボードで長辺がほぼ50cm。つぎ，キ

ーボード 1台，これは長辺43cm。つぎ，パ

ソコン本体 l台，外観li直方体のハコで，

長辺が43cm。あとの 2点は受像機です。14

インチカラー 1台。 9インチ臼黒 l台。以

上で、す」

夫の許可を得て処分することにしたマ シ

ンの第 1陣だ。

シャープのMZ-700，富士通のl'v1ICRO-8 ， 

同じく FM-X。松下電器のmybrain3000 (キー

ボ、ード)と LOGICUNIT3001 (本体)。

パソコン発達史の逃産， または痕跡，投

資の証拠品。いままではコレクションのよ

うなつもりもあったので，大いに名残りお

しい。 それなら現在使用のマシン群も，将

来，すべて保管 しておくということができ

るのだろうか。

i青掃事務所への申請で， どんなに愛着の

ある品でも平等な 「粗大ゴミ」となる。当

日の朝，指定の場所に申請者の氏名をl明記

して提出することになっている。

回収されるl時刻はわからないので¥けっ

こうこれが恥ずかしいのだけれど，それ も

お別れの儀式となるだろう 。
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INfORMATION 

べ・ン・ギ・ン・情・報・コ・ー・ナ・ー

lNEW  PRODUCTS 

3.5インチ光磁気ディスク

230MO TURBOII/TURBOII + 
オリンパス光学工業

230MO TURBO [[ + /TURBO II 

オリンパスは3.5インチ光被気ディスク

ドライブ r230MOTURBOIIJ r230MO 

TURBOII+ Jを発売した。

同機の主な仕様は以下のとおり。

ディスク容量:128/230Mバイト

平均シーク速度:27ms 

ディスク回転数:4，500rpm 

ノfッファ容量・ 256Kノfイト (TURBOII)

1Mノfイ卜 (TURBOII+)

インタフェイスはSCSI-1/2を採用。ヘ

ッドクリーニングやエアフィルタの交換な

Eのメンテナンスの必要もない。

制li格は r230MOTURBOIIJが126，000

円， r230MO TURBOII + Jが138，000円(と

もに税別)。

<1羽ぃ合わせ先〉

オリンパス光学工業側 H0426 (42)7406 

3.5インチ光磁気ディスクドライブ

UM-423D/423R 
緑電子

緑'H!:子は3.5インチ光磁気ディスクドラ

イブ rUM-423 D J rUM -423 R Jの2機種

を発売した。

両機の主な仕様は以下の tおり。

ディスク容量:128/230Mバイト

平均シーク速度:27ms 

ディスク回転数:4，500rpm 

ノfヅファ容盆:256Kパ4ト(UM-423D)
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UM-423 D /UM司 423R 

1Mバイト (UM-423R)

インタフェイスはSCSI-2を採用し， Win

dows用のユーティリティソフトが付属し

ているが， インタフェイスケープノレは別途

購入の必要がある 。

f~ij格は rUM-423DJ が116 ， 800円， rUM 

-423RJが126，800円(ともに手見別)。

<1甘い、合わせ先〉

緑屯子側 H03 (3252) 9801 

3.5インチ光磁気ディスク

UL-323E 
緑電子

〆
〆
〆

ノ
〆/ 

~LS UL-323E 

緑電子は3.5インチ光磁気ディスクドラ

イブ“LittleMO230" rUL-323EJを発売

した。

問機の主な仕様は以下のとおり。

ディスク容量:128/230Mバイト

平均シーク速度:28ms 

ディスク回転数:3，600rpm 

ノfッファ容量:500Kバイト

インタフェイスはSCSI-2を採用し，付

属品はインタフェイスケーブル (50ピンハ

ーフ)などが用意されている。

仰li絡は89，800円(税別)。

<1問い合わせ先〉

緑電子側 H03(3252)9801 

↑
川
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KXL-DN720A 

松下電総産業IJ.持ち運び可能な倍速CD-

ROMプレイヤー rKXL-DN720AJrKXL 

-DN720MJを発売する。

両機の転送速度は300Kバイト /秒で，バ

ッファ容盆を128Kバイト搭紗している。イ

ンタフェイスはSCSI-2 ~採用し，コオ、ク

タはハーフピッチ50ピン。電源は付属のAC

アダプタ以外に単三アノレカリ乾電池 6本で

の駆動JJが可能。もちろん，音楽CDの再生も

できる。アルカリ乾電池での駆動l時間は音

楽CDで約 41時間， CD-ROMで約 2時間。大

きさは138mm(1陥)X35mm(高さ)X 204mm (奥

行)で，重きが390g (電池含まず)。

rKXL-DN720AJはDOS!V対応でPCカ

ードインタフェイスが付属， rKXL-DN720 

MJはMacintosh対応て、PowerBook用の

SCSIケーフツレが付属する。

filli絡は Eちらも 39，800円(税別)。

〈問い合わせ先〉

松下電器産業側

デジタルスチルカメラ

DC圃 1
リコー

リコーは静止画や音声，動画の記録/再生

が可能なデジタノレスチノレカメラ rDC-1Jを

発売した。

H092 (477) 1023 



問機は焦点距離 7-21mmの 3倍ズームレ

ンズを搭載し，被写体をビデオ信号に変換

するセンサーの役割を果たすCCD(Charge

-Coupled Devices :電荷結合素子)は1/

3インチ41万画素守採用している。解像度

は水平420本以上で，重11匝lの記録は秒間60コ

マて、行う。データ記録については24Mバイ

トのPCカード 1枚につき静止画のみで492

枚，動画|のみで 4シーン(1シーン 5秒)， 

音声のみで約 1時間40分の記録が可能。記

録したデータは付属の一再生アダプターを使

ってテレ ビでの再生やビデオプリンタでの

出力ができる。また，オプションの1夜品カ

ラーモニタ rDM-1Jを使え{;r， その場で

記録したデータの確認が行える 。大きさは

135mm (幅)X22mm(高さ)X76mm(奥行)で，重

さが約225g (バッテリ一合まず)。

何日格は149，000円(税別)。

<1問い合わせ先〉

(械リコ ー fi03(5479) 2937 

フォトビジョン

FV-5 
富士写真フィルム

富士写真フィルムはオ、ガフィノレム/プリ

ント /印制物/立体物などをテレビに映した

り，パソ コンに|画像入力を行うフォトビジ

ョン rFV-5 J を発売した。

問機はフジノン 2倍ズームレンズ?を繕載

し，手重11による 21音ズームが可能。 CCDは

1/3インチの41万l函素HRCCDを採用し，

解像度は水平400木以上，垂直350本以上を

実現した。なお，信号方式はNTSC方式を

採用している。また，画像の明るさや色の

濃さ，色合いなども各夕、、イヤノレで、調整が可

能。出力端子は SI映像端子 とビデオ映像端

子を 1系統ずつ装備している 。大きさは収

納1l;Jj'で、104mm(幅)X 62mm (高さ)X 214mm (奥

行)て二重さが約700g。

価格は58，000円(税別)。

<1問い合わせ先〉

富士写真フイノレム側 fi03 (3406) 2111 
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ソニーは写真や印刷物などの画像を読み

取りビデオ信号(NTSC方式)に変換して出

力するカラーピデタオスキャナ rCVS-V

1 J を発売する。

問機はA6サイズ以下の写真なEを本体

が自動的に取り込んで、スキャンする“オー

トローテ川ング方式"と本や雑誌な Eの画

像を本体が自走して読み取る“自走スキャ

ン方式"を採用している。取り込む写真は

その種類によって横/縦/パノ ラ?の 3つか

らイメージの方向を選択できる。 CCDは

2046匝|素CCDを搭載し，解像度は主走査方

向が142dpi，百IJ走査方向が166dpiを実現し

た。出力端子はS映像端子とピンジ、ヤツク

をl系統ずつ装備している。大きさは138

mm(1幅)x62mm(高さ)X 167mm(奥行)で，

重きが約570g。

価格は35，000円(税別)。

<1::1い合わせ先〉

合 03(5448)3311ソニー鮒

カラービデオプリンタ

VP-ES 2 
J シャープ

シャーフ。はテレビやビデオカメラな Eの

|酉if象データをプリン 卜するカラ ービデオプ

リンタ rVP-ES2 J を発売した。

問機は 3本の連続する走査線情報を比較

してY/C分離を行う“ 3ラインデジコムフ

ィノレタ"と映像入力のコ ン トラストや色合

いを自動補正するデジタノレ|直|像処理回路

“適応型デジタノレ画質補正回路"の搭載によ

り，水平解像度530本を実現した。プリント

方式は昇華型熱転写方式を採用し，イエロ

ー，マゼ、ンタ，シアンの各色2561渚調処理に

より，約1670万色を実現 した。プリ ン トサ

イズは最大148X82mmで， 1画素数が640X448

ドット，用紙も専用紙だけでなく別売りの

インクキッ トをj構入すれば官製ハカゃキや布

などにもプ リン ト可能。また，通常のプリ

ント以外に，画面分割，ストロボ¥子画面

姉入な εの機能が用意されている。

価格は63，000円(税5]11)。

〈附li、合わせ先〉

シャープ附 flioiD120(078) 178 

ヒューマンコン出ータ
エンタテインメントコンテスト'95
ヒューマンクリエイティフ.スクール

ヒューマンクリエイティブスクーノレは昨

年に続いて 「ヒューマンコンピュータエン

タテインメン トコ ンテスト '95Jを開催す

る。 主な募集要項は以下のとおり 。

.募集期間:平成 7年 4月14日

-9月14日(当日消印有効)

-募集部門:

プログラム部門

ビジュアノレ・重111!!Ii部門

サウンド部門

エンタテインメン ト・アイデア部門

エンタテインメント・ストーリ一部門

・募集作品:未発表で自作のもの(団体可)

・賞金:グランプリ 100万円，金賞50万円，

銀賞30万円なE

〈問い合わせ先〉

ヒューマンク リエイティブスクーノレ内

HUCEC'95事務局 fiD422 (23) 2111 

ペンギン情報コーナー 111 



F， 初…イ作ケ…ン汗デs I:JI.，/~ 記一一ページLES I:JI.，L 叩一一一さm町れ杭……て一一ま討…す一夏一司- ----- をがんばつて終わらせましよう。

砂ArcadeGame Graffiti 第17回 ・ ン"について解脱する。一一編集部， ASCII， 7月号，

j 一般 1982年に発売されたアーケードゲームを振り返る。「ワ : 406-409印 j 
イJレドウエスタンJ'ストライタボウリング」など。 また : 砂Wozの魔法使い 最終回

惨編集部が選んだベスト 5 お買い得マシンはこれだ : 1982年発売の全作品リストっき。ー--*肩集部日マイコン : 今回はApplenの1/0の鉱張性について解説する。一一

PC-98， DOS/V， Macintosh，ディスプレイ，プリンタ BASICMagazine， 7月号， 162-165pp. 柴田文彦， ASCII， 7月号， 410-412pp 

モデムなどのカテゴリ ーに分け，それぞれのお買い得ベ ・ '特集 l 人気プリンタの実力度をチェックする : 砂BITENTERTAINMENT 

スト 5を選ぶ。一一編集部，ASAHIパソコン， 6・15号 売れ筋のカラーインクジヱツトプリンタとレーザープ : 新作ゲーム情報と 'E3Jのレポート.一一編集部，A 

18-43， 93-1 03pp. リンタを 4機種ずつ取りよげl 比較検肘する。-ー坂本 SCII， 7月号， 445-457pp 

砂98ユーザーのためのマッキン卜ツシュ教室 内 : 旬，ASAHIパソコン， 7・1号，18-3Ipp. _ __ __ 

Win由wsとMacin加shのメモリの使い方を解脱する。 : ~98ユーザーのためのマンキントン シユ教室 16 ~ Xl/turbo/Z 
一一荻窪圭，ASAHIパ、ノコン， 6・15号， 106-1 09pp. WindowsとMacintoshのコントロールパネJレの扱い方と ・

ンのパックアップ電源なと・ハー ドの新製品情報。一一端

集部，LOGIN， 12号，判-47pp

砂THENEWS FILE 

「ピジヰスンヨウ'95Jのレポー ト， NSGのショーJレーム

の紹介， !c憶容量120Mバイトの3.5インチFDD開発のニ

ュースなど。一一一編集部， LOGIN， 12号，48-53pp. 

炉特集 PC攻略大作戦

IBM PC互換機の購入アドバイス。大手メーカー，ショ

ップ製，ハンドメイドの 3点に介けて説明する。一一端

集部，LOGIN， 12号， 13ト147pp.

砂HardwareForum X 

各社 6機種のカラープリンタを比較する。一---l編集部，

LOGIN， 12号， 148-151pp 

惨アトランタへ行きfこいか l

rCOMDEX/Spring.95Jと 'WINDOWSWORLD'95Jのレポ

ート。一一一編集部， LOGIN， 12号， 168-17Ipp. 

砂インターネ ットの心

今回はソニーミュージツタエンタテインメントが運営

するホームページ rBIGTOPJを紹介する。一一掃集部.

LOGIN， 12号， 176-179pp 

砂PHSつてなんだろう

7月からサービスが開始されるPHSについて徹底検征

する。一一編集部， LOGIN， 12号， 180-183pp 

惨電子カメラって何?

各社の電電子カメラと使い方の例を紹介する。一一編集

部，LOGIN， 12号， 190-194pp 

~ <ねくね科学探検隊第2 1 回

「自然を知る心J の 3回目。古代の人の教育の姿勢につ

いて考える.一一鹿野司， . LOGIN， 12号， 200叩 3pp

酔特集 らくらく.ごくらくパソコンOS講座

ノマソコンにとってのOSのf宣言刊をMS-DOSとWINDOWS

を中心に解説する。有名ファイラの紹介っき。一一編集

部，コンプティーク， 7月号， 19-29pp 

砂こだわりゲーム年代記

パソ コンゲームの歴史を l社の作品の流れから考える。

今回はイマジニア。一一一与志田拓実，コンプティ-:7，

7円号上 124-125pp 

砂NEWSCOLLECTORS 

任天堂のウJレトラ64など最先端ゲ ム&ハードの情報。

一一一編集部.電撃王， 7月号， 30-37pp. 

砂特集新世代秀作ソフトベスト 17

新世代ゲーム機で1995年上半期に発売されたゲームソ

フトの秀作を機種別ジャンル別に探る。一一編集部， 111
繁王， 7月号， 40-51pp 

惨超!c憶メディア光E韮気ディスク vsPD 

MOとPDの特徴を解説し.ドライブも併せて紹介.一一

編集部，マイコンBASICMagazine， 7月号， 48-5Ipp. 

砂メイキング・オブ・ステラアサルト

ス-/(-32X周ゲーム「ステラアサルト J の秘密を作

者自身が明かす。一一ー土田康司，マイコンBASICMagazi 

ne， 7月号， 154-156， 182pp 

砂パソ コン危機管理マニュアル

パソ コンを使っていて起こるトラブルの対処方法や対

策を紹介する。一一斎藤幾郎ほか， ASAHIパソコン， 7・l

号， 137-147pp 

ー特集環境パワーアップ戦隊

環境をパワーア yプさせるためのツールの使い方を紹

介する。 ー---l編集部，LOGIN， 13号， 163-I77pp. 

惨イン7ーヰットの'L'

サイトの探し方の紹介や初心者用接続勝庖など。一一

編集部，LOGIN， 13号， 200-203pp. 

砂海外ゲーム最新事情

パソコンゲームを中心にした rEむのレポー ト。一一一

編集部，LOGIN， 13号， 222-226pp 

砂東京テへへ会

Zipドライブの性能をチヱッヲする。一一編集部，

LOGIN， 13号， 230-231 pp. 

砂くねくね科学探検隊第22回

今回は日本におけるインターネット滋生に関する話題。

一一一鹿野司， LOGIN， 13号， 232-235pp 

砂ゲーム作家養成学校アワー

ゲームスクールの紹介。一一一編集部， LOGIN， 13号，

355-371 pp 

惨イン7ーネットアクセスガイド 2 

今回は北海道と東北のwwwサーバーを紹介する。一一

森羅万象， 1/0， 7月号，40-41 pp 

砂DOS/Vゲーム大特集

∞S/V周の海外人気ゲームを一挙紹介する。一一編集

部， 1/0， 7月号， 54-70pp. 

~ MultiMedia Watching 19 

今回はマルチメディアの実用例やパーソナル機器を紹

介する。 奥野雅之，1/0， 7月号， 71-73pp 

ーパ yクアップでデータを守る

パックアップの基礎知識から応用まで解説する。パッ

クアップに使いたい記憶装置の紹介っき。一一山口智久，

1/0， 7月号， 8卜93pp

惨DeskTopMusic入門 4 

今回は音楽知識のまとめと，実際の音符入力の様子を

紹介。 あまだたかし， 1/0， 7月号， 124-127pp 

砂特集 I ベンキョウしまっせ.夏の新製品

1995年夏に発売されたマシンを一挙にレヒeユーする。

---i編集部，ASCII， 7月号， 289-320pp. 

砂特集E インターヰットのこと全部教えますPart2 

インターヰ yトの接続方法やアクセスツール. wwwブ

ラウザを紹介した り，イ ンターヰ y 卜の未来を考える。

一一編集部， ASCII， 7月号， 329-353pp 

砂PRODUCTSSHOWCASE 

ベン電子手帳，デジタ Jレカメラ，カラーインフジェッ

トプリンタなど各社の新製品を比較しながらレヒ.ユーす

る。一一一編集部， ASCII， 7月号， 364-380pp. 

砂インターヰット英語学

インターヰットで使われる一種のスラング“ジャーゴ

コインを集めるアヲションゲーム。一一【ちひろちゃん.

マイコンBASICMagazine， 7月号， 1 15-116pp 

X68000 
ーNEWSOFT 

新作ソフトの紹介。X680∞用は電波新聞社の「パラデ

ユーク」。一一一編集部，LOGIN， 12号 23p

惨新作王

X68000用はアンソ ロジーシリーズの「パラデュ -:7J， 

-→編集部，電撃王， 7月号 141P 

砂電撃新作予定表

機種目1)の予定表。 X68000用は 'EXCITINGみる くJが発

売予定。一一編集部，電撃王， 7月号 180p

砂移植版廻りゃんせ

反射神経と思考能力が問われるパズルゲーム。一一

TAU，マイコンBASICMagazine， 7月号， 117-119pp 

'英雄伝説m~ローディ~
NAGDRV2+GS音源用の音楽プログラム。一一霊長孝

之，マイコンBASICMagazine， 7月号， 126-129pp 

砂SUPERSOFT Hot Information 

X68000用は新作ソフトがなく予定表のみ@一一編集

部，マイコンBASICMagazine， 7月号，とじ込み付録11p. 

砂ONLlNESOFTWARE INDEX 

大手ネットにアンプロードされたプログラムを紹介す

る。 X68000周はSX-WINDOWでの函面イメージをスナップ

ショッ卜するプログラムと PhotoCDピュワー。一一ー編集

部，ASCII， 7月号， 5∞-501 pp 

惨SX-WINDOWプログラミング第21回

今回はファイ Jレセレ クタダイ アログ処理関数を リソー

スにして利用する方;去を紹介する。一一吉野智興， C M 

AGAZINE， 7月号， 122-127pp. 

ポケコン
PC-E5DO 

砂DOTMagic 

気軽に遊べるワンキーゲーム。 プログラマーUI，

マイコンBASICMagazine， 7月号， 121p 

参考文献

1/0 工学社

ASAHIパソコン朝日新聞社

ASCII アスキー

コンプティ-:7 角川書底

C MAGAZINE ソフ ト /~ンク

電繋主主婦の友社

マイ コンBASICMagazine 電波新聞社

LOGIN アスキー
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C言語だけで常駐プログラムを

作る方法を教えてください。

東京 都 山 下 義 男

ただ単に常駐したいだけならば，. 

Cライフーラリマニュ アノレVOL.2

のKEEPPRのペー ジに簡単な

サンフ。/レが絞っています。 KEEPPR()I掬数

は指定されたバイト数を常駐させたままプ

ロセスを終了させる |期数で'， Cで書かれた

にすでに自分がiI古駐しているか Eうかを調

べる必要があります。これはメモリ管理ポ

インタをたどっていく手法が一般的です。

メモリ管:理lポインタについてもプログラ

マーズ、マニュアノレに記してありますが，早

レ話が使用されているメモリブロ ックの先

頭にはりついて，プロセス聞でメモリの干

渉が起こらないようにメモリを管理するた

めのものです。これらは双方向にリンクさ

プログラムであれば_HEND-_PSP-Ox : れたチェーン構造になっており，それぞPれ

fOで常駐バイト数を求めることがで、きます。: 16ノfイトて、構成されています。

ここで" _HENDと_PSPというのは， C : このメモリ管理IIポインタは，プロクやラム

のラ イブラリ内で定義されている変数て，領域にも存在し，ちょうど先のPSPの直前

それぞ?れヒ ープの最後+1のアドレス tプ: に位置します。よって PSP-16のアドレス

ロセス管理ポインタ (PSP)のアドレスを示

しています。プロセス管理ポインタについ

てはプログラマーズマニュアノレに詳細が記

されていますが，簡単にし、えばプロセスの

状態を保存しであるワ ークエリ アというこ

とになります。このワークのサイズは240($

fO)バイトですので， PSPを除いた常駐サイ

ス♂は上記のようになるわけです。

しかし，これでは常駐することしか考え

ていまぜん。実際には常駐解除や二重常駐

の回避 といった処理を行うのが普通です。

こういった処理を行うには， まずメモリ上
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MyNameが示す文字列で識別するように

なっています。も し同じであれば， MyNam 

eからメモリ管理ポインタまでの相対ア ド

レスを求めておいて，手繰ったメモリ管理

ポインタからそのアドレスだけ進めれば，

同じ文字列が現れるはずですよね。このよ

うにしておにch巴ck() I到数は，自分を発見し

たら， そのメモリ管理ポインタのアドレス

を，なければOを返すようになっています。

常駐は，前で説明したKEEPPR()関数を使

うということで"1'::1日垣はないで、しょう 。

ただし，その前に簡単な答Ijり込み例とし

て，ベクタ31をトラップしてみました。ベ

クタ31とはインタラプトスイ ッチ割り込み

が示すメモリ管理ポインタから手繰ってい :のことで，このプログラムはインタラプト

くと，メモリ上に引准保されているすべての : が:t1jlされるとビープを鳴らすようにしてみ

メモリブロックを知ることができます。た : ました (75行はインタラプ卜の初JUj化)。

だし，こうしてた Eっていくと， Human68 : ちょっと厄介なのが，常駐解除です。ベ

kがスーパーパイザ、領域に確保したメモリ : クタ31に設定されていたアドレスに書き戻

管理ポインタまで到達してしまいますので， さなければならないのですが，そのアドレ

まずスーパーパイザ、モードに移行しておか

なければなりません。

簡単なサンプノレをリスト lに示します。

tsr _check ()という関数で自分がすでに常

駐しているかを調べています。手繰ったメ

モリ管-理ポイ ンタが自分 と同じかどうかは

スは前に常駐したプログラムしか持ってい

ませんので，こちらも PSPからの相対アド

レスを利用して1i直を拾わなりればなりませ

ん。 Eんな常駐プログラムでもこれが基本

となります。ちょっ と算f~ しかったかもしれ

ませんね。(菊池功)
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.先月はXellent30sとMOドライブ(倍密)，今月

はCD-ROMドライブ(4倍速)を買って，これで

私も周辺機器貧乏。次はメモリだ。友人に「そ

の金でDOS/V機が買えるのにJとツッコミをい

れられたが，そこはやはり愛(X68∞0とのね)と

いうものです。私は幸せなのです。

西尾昌人(21)愛知県・Oh'Xを読んで rXellent30sJを注文しました。

混沌としているX68000界ですが，夢が広がって

いまから楽しみです。荻原 保憲(28)神奈川県

• rXellent30sJを買い，メモリを 10Mバイトに

増設。これで完壁。ところで rXellent30sJには

結構満足している。試用レポートでは手厳しい

意見が書いてあったが，十分いいと思う 。でも，

68000は10MHzなのに 15MHzにクロックアップ

しているためか， 68000モードでしばらく使って

いるとアドレスエラーピー状態(16MHz版に変

えるといいらしいが)。 中村和博(21)福岡県

• rXellent30むについてあまり使えないような

ことを響いてあったが.実売50，0∞円を切る値

段を投資するだけでX68030が手に入るのだか

ら結機使えますよ(つい半月前に手に入れた)。

というか気の持ち方が変わるのかもしれません

が。 伊藤輝之(22)埼玉県

結局，性能を引き出すのはユーザーの力11

次第ですからね。がんばって活用して くだ

さい。

• rX680∞ソフト情報J(超ローカル徳烏編)。

6月号のSTUDIOXで「大阪日本橋でもX68000<7.>

ソフトを置いてある底は数j苫」との情報が寄せ

られていたが，ここ徳島ではX68000用ソフトを

置いている庖はもはや IJ;Sしかないようだ。そ

の庖(徳島市内「わしやJ)でも新品ソフトは数

本しか置いていないという悲惨さ。X6即日日本体

を売っている庖も見なくなった。

阿部努(21)徳島県

• rX680∞ソフト情報J(大阪編日本橋part2)。

5月初日.そう X68000版「パラテ・ューク」の発

売日に日本橋まで買いに行ったついでに.最新

情報をお伝えします(実際のところ日本橋とい

っても恵美須町だけど)。ソフマップ4号庖3F，

中古。J&Pテクノランド IF，新品。ソフマップ5

号庖2F，新品。ばそまる IF，中古。スタンパイ

Ver.1 2F，中古。スタンパイVer.7 IF，新品。

パソコンのナニワ.中古。

大久保貴司(22)大阪府

これからも情報を待ってますよ。

• r学研統合電子辞書 forSX -Window Jについ

て。以前からDOS版 (PC-9801)を使っていたので

すが，常駐量が大きすぎて(メインメモリに 100

Kバイト以上)ふだんはCONFIG.SYS内でもコメ

ントアウトしていました。しかし， SX-WINDOW 

上なら使ってみてもいいかな，と思う今日この

頃です。ちなみに収録語数について記事中で不

満を望書かれていましたが，本家(紙の)辞書が学

研の学習用辞書なので，そちらの改善(つまり元

辞書の変更)をするしかないと思います。TAKERU

に非はないよん。 渡辺浩史(24)秋田県

納得できる話ではありますが，それでもが

ろいろ面白い発見があるかもね。でも，

あんまり日差しに当たりす5て日射病に

ならにようにね。

ROM READERS TO THE EDITOR 
一歩，外に出ると体に差すような日差し

を感じることができる季節になりました。

夏を感じつつ近所を散歩してみると，い

よ。なにせハードディスクを内蔵させるために

パO活のパックナンバーを探していたぐらいだ

ったから。でも，必要なものを 3つ揃えるだけ

で大容量ハ ドディスクが内蔵できるとは……。

となると次に増設するのはギガバイトクラスで

すかねえ。“XVI最強伝説"誕生か!? あ.でもそ

の前に修理か。 半田 将毅(21)埼玉県.6月号の特別会函はとても面白かった。 しか

し，残念なことにクロックアップの方法がない。

これは専門知識が乏しいと手が出せず，速くす

ることができないので，できればモデル例のよ

うな記事があるとよかった。

細江 ;羊充(19)神奈川県.6月号では特別企画のハードディスクドライ

ブ内蔵法が一番よかったです。HD-BUSYも34ピ

ンをつなげばちゃんと点灯するんですね。あと.

インチネジの本数とか長さなんかも書いてあっ

たらよかったです。よし， IGノfイトドライブを

買うぞ~。でもその前に就職だ。

寺元正(21)奈良県

かなり の反響があ った「大谷:11ハードディ

スク導入の手引きJ ですが，おかげで思う

ように補修部品が入手できな くなったと，

泌氏はちょ っとだけ困っている綾子。

.6月号はひさぴさに「未来を見る」ような特

集だったので安心しました。なにしろ最近は.

懐古的なものやまったく X68000に関係ないよ

うなものが続いていたので。

森下寛和(23)鳥取県

.6月号のSX-WINDOWの記事は初心者にもわ

かりやすくてよかったです。SX-WINDOWはあま

り使っていませんが， 1~吏ってみたくなりました。

でも，メモリが少ないのでどうしようもありま

せん。 田村 日出万 (21)千葉県

.SX-WINDOWの記事はとてもよかったです。基

本的な部分(インストールなど)も詳しく説明さ

れていて，マニュアルよりわかりやすかったで

す。次はもう少しアプリケーンヨンの使い方(背

景の設定やアイコンメンテなど)を詳しく教え

てください。 西山 浩(20)東京者E

.特別企画の「周辺機器パワーアップ計函J を

E売みながら(ヰ寺にハードディスクドライブ) rそ

ろそろハードディスクでも買わなきゃな」と思

いました。 6月の給料て二 IGバイトのハードデ

ィスクでも買いたいと思います(次はメモリ?)。

あ私の魔法の小箱(X68∞0)はお金がかかる。

加 藤 幸(20)北海道.6月号の特別企画はグッドタイミングでした
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なるものがあった。「どれでも 1;本1，000円」と

いうので，冷やかし半介に覗いてみたら，ある

はあるはの名珍ソフト。ザインものも結構あっ

て，思わずニヤリ 。ほとんどPC-9801用でX68000

のソフトはあまりなかったが，見れただけでも

満足。MSXのソフトが意外に多かったのには苦

笑したが，チャ ンピOンソフトの rちょっとだ

け名探偵」のXI版を見つけたときにはあぜんと

してしまった(しかも，後日行ったら売れてい

た)。 来島克樹(22)広島県

1止の中コレクターが多いんですかね。

.先日， X680∞Compact XVI + CZ-608Dをセッ

トでなんと 9，800円で売るというチラシを発見

(早いもの勝ちで)。当然買おうと思い開l吉3日分

前にいくと，すでに昨日の晩から待っている人

がいた。…ー うらやましい。

岡戸 則之(25)埼玉県

僕もうらやましい。

.Oh!MZ 1984年 5月号から毎月読んでいます

が，実はパソコンを持っていません。いまでは

死語となったナイコン歴は10年以上。 どこかに

X68000落ちていないかな。それから最近気づい

たのですが，編集室h の電話番号のところの文

案が昔のままですね。「デゼニランド」や「タイ

ム トンネル」などがヒットしていた頃ならとも

かく，いまどきアドベンチャーゲームに関する

問い合わせなんてねえ。あったらすごいけど。

伊藤義博(24)東京都

ほとんど化石と化してますけどね(わかっ

ているんだったら直せや!)。

.ZipドライブってX68000でも使えるのですか。

レポートお願いします。和田 岳雄(26)福岡県

今月の新製品紹介は参考になりましたか?

.アンケー卜集計結果で， X6即日日のメモリ容量

で12Mバイトが 2位というのは意外でした。は

たして 12Mバイトなんてパカでかい容量を全部

使いこなせるのか疑問なんですけど(ちなみに

私は6Mバイトで使い切っていません)。

小田原裕樹(17)長崎県

要は使い方しだいなんですけど， SX-

WINDOWや音楽(特にPCM関係)，そして

グラフィックを扱う人間たちにとっては，

12Mノぐイトといえどそれほど大きな空Ii日で

と r最近はヌルイゲームが多い」とお嘆きの方

には，同じ日に発売された「ガンナーズへブン」

がお勧めです。異様に難しいです。「悪魔城ドラ

キユラJ の比ではありません。 とりあえず最終

ポスまでいきましたが……あんなもん倒せる

か I(涙) 津田恭幸(17)千葉県

「ジャンピングフラッシユJ は僕もお気に

入りのソフトのひとつ。ゲーム性をめちゃ

くちゃにするEXTRAモードはとて もJifき。

.やっと，やっと「パラデューク」が出るんで

すね。 夢じゃないんですね。 嬉しい~ I 思え

ば10年前，コインを握り締め，毎日ゲームセン

ターへ通つては「パラテ'ユーク」に燃えていた

ものです。フ7 ミコンなどへ移植もされず，静

かに消えていったこのゲームをなんとかもう一

度やりたいと恩い，基板を買おうかとも考えて

いたのですが....ついに発売するんですね。 も

う涙が止まらないですよ。僕は。

新開茂樹(22)大阪府

新IlfJさんはゲームの移純度に納得できまし

た?

.5月号に引き続き rTS-6BS1 mk II j関係のレ

ポー卜です。 rTS-6BS1 mk II jでは， SCSI部分

が???でよく害き込みエラーを起こします(ツク

モによると FORMAT.XとSCSIROMの関係らし

い)。それと， rXellent305jを取り付けるとこの

ボードのメモリ部分は動作しません。

福 知 健(24)京都府

ということで，これか らrTS-6BSlmkllj

を購入しようとしている方は，参考にして

ください。

.ちょっと学校の実験でプロッタプリン?を使

った。ピ~っと愛想なく 一定の動きをするライ

ンプリンタと違って，グラフや文字を人が望書く

みたいに書いていくプロッタプリンタは，なか

なか味があります。 ところで僕はワークステー

ションに関しては，毎日が発見の初心者なので

すが，最近wwwをさまよい始めました。名古屋大

学も覗いてみました。僕もまだまだ修行が足り

ないな，と思う今日この頃です。

清水弘和(18)東京都

精進せいよ(なんか偉そう)。

.近くの害庖で「パソコンソフト大パーゲン」

んばってほしかったのですが。パソコン版

ならではの機能強化はやはりほしいじゃな

いですか。

.東京での用事のついて・に秋葉原に行ってきま

した。あふれるDOS/VマシンのなかからX68000

を見つけ出すのは， タイ米のなかからひと車立の

国産米を探し出すようでした。結局ツクモでし

か確認できなかった。あと，石上さん長い間お

疲れさまでした。そしてさらに負担増の瀧さん

が入院する日もそう遠くないでしょう 。

中 村 学(24)石川県

兄'i'tな瀧氏なら大丈夫さ 1

.やっとこさハードディスクをSX-WINDOWと

一緒に買いました。来月はメモリ 8Mノてイトと

Xellent30を買う予定と，いきなりよくなってい

く環境。久しぶりにシステム構築するのに胸が

ときめきます。 このときめきを次のプログラミ

ングにつないでいかなきゃね。でも，システム

構築って凝りに凝りまくると本当に時間がかか

るんですよね。 塩瀬勇人(19)神奈川県

満足できる環境を構築できましたか?

.ついにSC-88専用の曲データがOh!Xにも掲載

されました。しかし， Z-MUSICが32チャンネル対

応になると， ますます打ち込み困難になるデー

タが掲載されそうで楽しみです。

徳永賢一(27)愛媛県

そこまでいったら付録ディスクしか掲載手

段がなくなってしまうかもね。

.部屋の掃除をしていたら.あの懐かしの「ブ

ラックオニキス」が出てきた。テープはまだ生

きていた。懐か しくなって遊んでいると妙にサ

クサク進んでしまい，現在ブラックタワーの内

部でひたすら逃げの一手。こんなに楽しいゲー

ムでしたっけ? ウツロのf釘を歩いていて「ア

リーナJ やら「ゲート」を見るたびに「近くて

遠い人だねえJという感慨が ・(だってBPSが

作らないんだもん)。 西岡山 誠人(23)奈良県

昔のゲームのリパイパルが流行っている現

在， BPSさんもテトリスばかり(ほかにも

やっているけどさ)作つてないで rブラッ

クオニキス復刻版J でも泌さないかなあ。

.私の愛機は無改造，無拡張のX68000SUPERで

す。そこでRAMを増設しようと思うのですが，

XSIMM 10に60n5のSIMMを載せて使ったときに

なにか不都合があるのでしょうか。P&Aの広告

を見ると 60n5のSIMMは 12MHz以上用となって

いるのですが。また，不都合がないとして60n5と

70n5て'は実感て・きるだけの違いは現れるのでし

ょうか。 山田 公則 (20)神奈川県

10MI-Iz機である場合，70n5でも不都合はあ

りません。仮に60n5のものを使用したとし

ても ，10MHz機て忌はその性能はいかされな

いので'70n5で十分で与す。

.ヱグザクトさんの作った「ジャンピングフラ

ッシユ」ですが，かなり出来がいいです。少今

簡単なのが気になりますが，それ以外で不満な

点はひとつもありません。 1周クリアするとで

きる rEXTRAjモー ドでは 5段ジャンプ(!)もで

きるし， PSを持っているなら買いでしょう 。あ
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はないようです。

.会社へ行〈途中， 電波新聞を読む。 X68000用

「ノてラデュークJが 5月26日発売という記事を

見つけ r本当に出るんだ，ふ~ん」と読み進め

ていくと「最終作品」の文字が… ドッカーン，

あ~あ。 中村 正夫(26)神奈川県

信じていればきっとまたー 会えるよ。

.アンケートハガキにある「大容量記憶媒体で

期待するものは?J とのことですが，可搬媒体

にかぎっていうなら， PD以外はどうしても容量

の点で見劣りしてしまいます。ギガバイトクラ

スのハー ドディスクが当たり前になりつつある

現在， 100Mパイ卜やそこらの媒体はそもそも問

題外という気がするのですが，いかがでし ょう

か。 一 河野太 郎(22)東京都

L、ずれにせよ，メディアの乱立でいらん混

乱を招かなければいいけど。

• rX68000マシン語プログラミング」お休みの

真相 1 著者がNewXのCPUの勉強中だという

ことは秘密である。連載再開時にはタイトルも

新たに rNewX&X68000マシン語プログラミン

グ」 つてなればいいのになあ。

福永浩司(24)大阪府

本当に

.5月号で紹介のあった rEX-SystemJですが，

6月号ではなにも記事が載っていませんでした。

いま， とても発売が楽しみなソフトなので，ぜ

ひ詳細な内容が知りたいです。特にCD-ROMに

はなにが収録される予定なのか，今後CD-ROM

ドライブ購入を考えていますので。

長 崎 望(20)埼玉県

そんなあなたのための rEX-System体験

版」。ぜひ感恕をお聞かせくださいね。

.考えてみれば，昨年のいま頃から，メモリ 10

Mバイト，ハードディスク，プリンタ，モテ・ム，

RED ZONEと r，必要なんだから……」と買ってた

んだなあ。 小林敦(20)埼玉県

ちょっと後悔? (そんなことないよね)

.ある工場で働く ことになった。その初日，案

内されて構内の見学をしていると，ひとつだけ

駆動していない機械があって.その横にはうず

高〈積ま れた部品の山が。あれっと思い，よく

見てみるとそれらには張り紙がしてあって「リ

116 

フレッシュ休暇作り霞き品」の文字が。 これを

残業して作ったと思うと 。

山口 文隆(21)静岡県

自分の未来を垣/ill兄た気分ですか。

.丹明彦さんにひと言。「リッジレーサー」や

「セガラリー」はすごいですが，それ勺を超える

最高のドライ ブゲームがあります。それは，ス

ーパーファミコ ンの「ワイルドトラックス」で

す(知っていたらすいません)0 5つの車の個性

もあるし，函によって路面の滑りやすさが違っ

たり，またゲームとしても夜明けの街や日暮れ

の山などの演出もいいし，なにしろ面白い。と

にかく一度やってみてくださ い。こ んなすごい

ソフトがどうしてウワサにもならずに埋もれて

しまうんでしょう 。 とても不思議です。

福 田 強(21)神奈川県

そういえば，ちゃんと 2人間11寺プレイもで

きたんですよね。そろそろ，中古で安く 出

回ってそうだから買ってみょうかな。

• rX68000 CompactXVIJっていつのまにかオー

プンプライスになっていますね引

鈴木康之(25)神奈川県

そう，いきなり 5月号から標準仰j;僚が消え

ていたりします。う~む，やるなシャーフ。

(なにが?)。

.夏が近づくとわが家の猫のトイレ周辺から異

臭が発生する(笑)。 佐藤 友一郎(21)宮城県

トイレはまめに揃除しなきゃ。

.金がないっす。食うもんがないっす。まりも

って食べられるんですかねえ? あっ， NOKの

集金の人が・・・・・電気ついているけど，私はいま

ここにいません。 さあ，パソ通で現実逃避モー

ド突入だあ。腹;成っ た。 多国 管 (20)香川県

現実逃避を11/1えれば多少改善するような気

もしますが。

.大学の友人が入った研究室が，西川善司氏の

それと同じ場所だったことがわかりました。で.

いまでは誰もいじらなくなったX68000XVIは，

私が環境を整えると心に奮いました。う~ん，

中身はほんとZ-MUSICに関するデータが多いな

あ… (笑)。 藤沢実(21)東京都

せっかしサイパースティックまで教授に

はわせたのにもったいないなあ。藤沢さん，
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がんばって使ってあげてね。

.中学 2年生のときに翼ったX68000ACEがと

うとう往生した。もともと1/0周りが不安定にな

っていてエラーを連発していたが.ある日容体

が急変。緊急の開腹手術も空しく ，次の日の未

明、帰らぬパソ コン。となった。外では桜の花

びらが静かに舞っていた。四+九日も過ぎ，さ

てどうしょうかと考えた末.予算や周辺機器の

都合から結局またX68000ACEを中古で買って

きた。合掌(←俺のことか)。

田辺敦司(19)東京都

いままで以 仁にかわいがってあげましょう

ね。

.口ーテクや周辺機器の話題はGOOD。メーカー

のサポートがほとんどない現在，Oh!Xがサポー

卜してくれるのは婚 しいです。

島誠一郎(20)大阪府

皆さんからの情報もお待ちしていますよ。

.以前，無印を持ってたんだけど，知人に売っ

てしまいしばらくパソコンから遠さ'かっていま

した。しかし，去年の末，神の啓示を受け(とし

か思えない)，衝動的に中古のX68000EXPERT 

HDを買ってしまった。以後，モニタにプリンタ

(CU-2IHD+プリ ンタで40，000円。安い)， 500M 

バイ トハードディスク， MIDIモジュール，そのほ

かモロモロ買いまくり，気がついたら30万円近

く投資していた。なんかX68030が買えた気がす

るー 。Oh!Xを買うのも久しぶりなので，過去の

号を引っ張り出して読んでみた。そうかあの頃

はX68000XVIが新製品だったのか，広告もたく

さんあった。V70アクセラレ タなんてものも

あったっけ。あまりの盛り上がりに目頭が熱く

なってしまった。ついでに岡村氏の四コママン

ガがすでにあった。笑っ た。

佐4木庸(23)山形県

ちなみに岡村さんのSTUDIOX初登場は.

1990年 7月号だった りします。

.6月号， 132ページで紹介した双子を見てきま

した。初めて見た感想は「おー動いとる動いと

る」。しかし，約 2時間，その赤ちゃんにじつつ

つっく りと観察されて しまいました。生後 4カ

月の赤ちゃんよ，そんなに俺がうさんくさいか。

片倉純也(20)宮城県

つま り片倉さんは 211制¥]も友人の赤ちゃん

とにらめっこをしていたわけですね。気が

長いというか，いいお父さんになりそう。

.オウム報道も下火になってきましたが，私は

この頃急に不安になってきました。 どういうこ

とかというと 「自分はもしかしたらOh!Xによっ

て洗脳させられているのではないか。だからX

68000から離れられないのではないかJという考

えが頭から離れないのです。

桑原政光(39)佐賀県

あながち間違っていないところがちょっと

怖いか も。

.ついに義弟がCanBeを賞った l 実弟も今年

PC-98BX-3(かな?)を買って98ユーザーに。周

囲に98ユーザーが不気味に増殖している。委も

影響されて婚しそうに98を“誕生日のプレゼン
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うありがたい教訓を授かったこ とでし ょう0

+ rそして皆貧乏になろう， j ということで私

もiillj動買いをしてしまいました。買ったのはMR

2(エプソンではなくトヨタ)。で rこれ (MR2)さ

えあればNewXなんて出てこなくてもいいやあ。

あつはつはつは」などといいながら車を走らせ

ております。 町田 友行(23)東京都

ずいぶん思い切ったことをしますね。日]聞

きんの今後の食生活がち ょっ とだけ心配。

穴をI:mけたようですよ。

.近所のじーさんが蜂にさされて入院した。噂

では，山菜採りに出かけたときに蜂の巣を見つ

けて，っついたら蜂に襲われたという二とだ。

「すぐに死んだフリをしたが，蜂に襲われた」と

じーさんはいったそうな。めて寸こしめでたし。

大久保明弘(22)岩手県

ということで，そのお爺さんは，蜂に襲わ

れたら死んだフリをしても無駄だよ，と い

ト"にするといっている(15万円なら 15年分の前

渡しのプレゼントだそうだ。泣ける， )。僕はX68

000ユーザーであり続けたい。Oh以のあるかぎり 。

坂本慎太郎(35)静岡県

これはもう，目立つところにX68000関連の

グッズを置きまくって (Oh!Xでいも可)，逆に

洗脳し返すしかありませんね。

+6月号のSTUDIOXの石川君，かわいそうに...

..といいたいところだが，彼はその後大学のコ

ンビュータ研究会に入り，めでたく X680∞ユー

ザー 3人と知り合いになった。どうでもいいが，

石川，入部して l日目でパソコンを分解したの

はお前ぐらいなもんだぞ(先輩より)。

上田幸治(20)千葉県

かわいいものじゃありませんか。いきなり

市包の中から半田ゴテを耳足り出してクロック

アップを始める主円 包

+6月号の「満開の電子ちゃん」は， 自分の名

前が連呼されているようで妙に恥ずかしい思い

をしました。彼の名はやはり副編集長さんから

とっているわけですよね。さて，そのU氏といえ

ば， 73ページの写真の通風口をどうやって開け

たかお聞きしたいものです。

植木正幸(26)東京都

lつひとつ愛を込めて通風口の手作業で，

.掲載こ'希望の方は，官製ノ、ガキに項目(売る・買う・氏名・年齢・連

絡方法 )を明記してお申し込みください。

.ソフ トの売買，交換については，いっさい掲載できません。

.取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。

・応募者多数の場合.掲載できない場合もあ ります。

.紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。

ぼくらの掲示板

を説明書っきで，各5，000円で買います。それぞ

れ単品でも可ですが， MZ-1500用の漢字ROMと

辞書ROMはセットでお願いします。説明書は，と

りあえず読むことができれば多少の汚れ，破れ

などがあってもかまいません。連絡は官製ハ

ガキでお願いします。干663 兵庫県西宮市甲

子園 5番目JI2ー13 小財昌博(24)

*X68000用拡張RS-232Cボード rCZ-6BFlj を15，

000円で買います。完動品であれば箱，付属品，

説明書はなくてもかまいません(もちろんある

にこしたことはありませんが)。連絡は往復ハガ

キでお願いします。干155 東京都世田谷区代沢

2-48-1 1 石塚恭寛(25)

肯カラーイメージユニット rCZ-6VTljを20，000

円，拡張スロット用8Mバイト増設メモリボード

(メー力一不問)を30，000円で買います。連絡は

往復ハガキでお願いします。干305 茨城県つく

ば市柴崎881桜荘 7号室平田省吾(22)

肯ツクモ電機のMIDIボード rTS-6GM1 jを15，000円

で買います(送料iJJj)。連絡は往復ノ、ガキでお願

いします。〒040 北海道函館市高盛岡T14-6 鉛

越直弥(22)

を15，000円(送料別)で売ります。箱，説明書な

どすべてあります。連絡は往復ハガキでお願い

します。干815 福岡県福岡市南区野間ト2-18

202 小柳彰宏(18) 

合コルグのシンセサイザー rOljwFD(SMF)j を

110，000円くらいで売ります(送料別)。完動，美

品で籍以外の付属品ははすべてあります(つい

でにサマ キャンベーンのときについてきたお

まけっき)。連絡は往復ハガキでお願いします。

〒328 栃木県栃木市惣社町 1619 毛塚健次

(23) 

世ローランドのMIDI音源モジュール rMT-32j を

15，000円で売ります。箱，説明害，付属品など

すべてあります。連絡は往復ノ、ガキでお願いし

ます。干953 新潟県西蒲原郡巻町漆山8026

三国宏之

買います
*MZ-1500用RAMファイル r1 R 18j，ボイスボード

r 1 M08j，漢字ROM rl R23j，辞書ROMr 1 R24j 

および， MZ-2200用漢字ROMrIRI3j，CMOSパッ

クアップRAMrIRI2j，RS四 232Cr8B103+8BC03j 

IJ ff/l/llj 
肯X680∞を対象としたサークル rX'mj (イクシー

ム)では，活動をさらに活性化させるため 2回目

の会員募集を行います。活動の中心は，会員か

らの投:稿やフリーソフトウェアをまとめたディ

スク会報の発行です。興味のある方は 190円切手

と返信用封筒， 5インチFDを2枚同封して下記

の住所までお送りください。なお，宛名シール

などがあるととてもうれしいです。干604 京都

府京都市中京区寺町夷川上ルハイツ中井304

柴田泰 史

IJ芳げす
*システムサコムのSCSIボード rSX-68SCjを12，

000円，ヰオコンヒ.ユータシステムのサブMPUボ

ード rpOLYPHONj (16MHz，コプロ，RAMなし)

を25，000円で売ります。ともに箱，説明書あり。

連絡は往復ハガキでお願いします。〒769-21

香川県大川郡志度町志度694-2 坂田ハイツA

-103 半 田文夫(20)

*X68000 XVI用2MノTイト RAMボード rCZ-6BE2Aj
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このコーナーでは，本誌年間モニタの方舟の

ご意見を紹介しています。今月は 6月号の内

容に関するレポートです。

.今回の特集はSX-WINDOWに関してでした

が，いくつか要望があります。まず，いまの

ところいちばん問題なのが.縦害き文書の印

刷ができないことです。rシャーペン」の縦書

き印刷は常人の理解を超えていますし，頼み

の綱の fEasydrawSX -68KJは縦書きに対応し

ていませんし ・・。外部コマンドを作るしか

ないのかなあ。あとは，メモリハンドルのパ

ージ可能属性に意味がないとか，テキス卜 の

色が少ないとかですかね。 パレットの 1~7

を勝手に使おう……という計画はないのでし

ょうか?

そういえば， fSX-WINDOWを始めてみよ

う」の記事の中のメニューメンテの写真を見

ると「エンドファイルメンテ」なるI頁目があ

り，スアートアップメンテ Xをー Eオプシヨ

ンで起動している模様。これっていったい・

日。こういう隠しオプションのようなものも，

そのうち公開してもらえると嬉しいです。

石 田伯仁(22) X68030， MZ-731， PC-880 1 

mk II MR， PC-E2∞ 神奈川県

.私はSX-WINDOWをもっていません。「では，

どういう機能がつけば買う気になるか?J と

いうと，なにが起こっても99%貿う気にはな

らないと思うのです。

ごめんなさいの
コーナー

B月号 (で)のショートプロぱーてい

P.117 リスト|のENVRAND.Cがコンパイ

ルできない場合がありました。 25~28行目を

以下のように修正してください。

25・int lineget(char work[J); 

26: void err (int errnum); 

27: void usage 0; 

28 削除

7月号 THE USER'S WORKS SPECIAL 

P.20 rDRINKY&SMOKEY PLUSJσ〉ス'屯Jレカ《

間違っていました。関係者および，読者の方4

に大変ご迷惑をおかけしました。お詫びいた

します。

7月号 (普)のゲームミュージックでパピン

チョ

118 Oh!X 1995.8 

それは最近のパソコン，それ自体が無気力

を誘うようなものになってきているような気

がするからです。実際，私がも っているPC-98

OIRAでなにをするかといえば， DTP(ワープ口

代わり)，通信，市販ゲームってところです。

CGや音楽なんてゲーム作りの一環でなけれ

ば虚しいのでやる気になりません。私はゲー

ム作りを 16ビット機のBASIC環境が貧弱でや

りにくいので， 8ピット機でやっています。

ウインドウ環境は本当にX68000に!必要で

しょうか? 結局，最近のパソコンというの

は消質的な娯楽に成り下がり fお金を出して

環境を快適にする」こと自体を楽しむように

なってきています。Oh!Xも先頭をきってそれ

を勧めているようにみえます(まあ， X68000 

が結局そういうパソコンだったのですが)。記

事の中にも fSX-WINDOWを{吏ってしまえば，

ほとんどのX68000のハード的特長を失うこと

になる」とあります。ファイル操作などは， FD 

のようなツールを使えば十分だと思いますか

ら， SX-WINDOWの存在意義がいまだにわかり

ません。GUIは初心者にわかりやすいといって

も，いまどき初心者がX68000に手を出したり

はしないでしょう 。

鈴木朝夫 (21) X68000， MZ-1500， XI tur 

boZ， PC-980 1 RA， PC-88VA2， PC-660 1 SR， FM 

-77AV40SX， MSXturboR， ZX-81 神奈川県

.特別企画ですが，周辺ハードを衝動買いで

きる環境にない私には.今回の記事は夢物語

でしかありません。というのは，あの実売価

格なら，私の家の近くであのような環境を整

えるよりも，交通貨をかけても秋葉原で購入

P.87 fl;fっ，，~~ るメイ Jレノfラタ.イス 3 J 

の製品コードに間違いがありました。正しく

はrKICAI161Jて・す。関係者および読者の方舟

に大変ご迷惑をおかけしました。お詫ひ・いた

します。

7月号 ベンギン情報コーナー

P.135 満開製作所のディスプレイジャック

fMK-RGB2卜 15SJは入力ソース自動切り替え

機能がなく ，音声出力端子はLlNE端子のみで

す。また，問い合わせの電話番号が間違って

いました。正しくは03(3554) 9282です。関係

者および，読者の方4に大変ご迷惑をおかけ

しました。お詫びいたします。

パグに関するお問い合わせは

ft03(5642)8182(直通)
月~金曜日 16: 00"-' 18 : 00 

するほうが安いからです。秋葉原での実売価

格でコストパフォーマンスを評価するような

ことは好ましくないと思います。

進藤慎一(24) X68000 EXPERT 青森県

• fXellent30sJの試用レポートですが，現在

X68000 EXPERTを{量っている手ムにとって， ア

クセラ レータの記事は非常に興味のある介野

です。しかし，性能，価格を考えると導入に

関しては非常に悩みます。約 6万円という定

価を考え，今回のレポートのような性能であ

るとすれば，マシンの買い換えも浮上するの

ではないかと思います。さらに私の場合.メ

インに使用している機種が別にあり ，CPUも

DX4 (1 OOMHz)です。ますます，出費に見合っ

た恩恵が受けられないような気になってしま

います。非常に期待をしていた fXellent30sJ

だっただけに.大変残念でした。

しかし， fXellent30sJの導入を断念したわけ

ではありません。というのは， X68000 EXPE 

RTを買い換える気がまったくなく，ソフトの

動作速度にたまにストレスを感じるからです。

そういうわけではellent30むについてもう少

し詳しい情報がほしいですね。

壁谷善嗣 (36) X680∞EXPERT， PC-9821 

As， PC-980 1 NSjE 宮城県.6月号で紹介された「学研統合電子辞書 f

or SX-WindowJは手頃な値段でもあり.なか

なかよさそうに思えます。語数が少な目なの

が気になりますが，それとは別に「辞害の質」

について書いてほしかったです。まあ，学研

の名を冠しているので.それなりの安心感は

ありますが。

矢野啓介(22) X680∞XVI 北海道

.r第 6回Oh!Xアンケート分析大会」て・すが， X

SIMMなどのメモリボードのおかげか，メモリ

12Mパイ卜の人がかなり増えてきていますね。

実際，X68030なら 12Mバイトは当たり前だ

し， XSIMMでも 4Mパイ卜 x2を載せて 10M

バイト程度にする価値は十分にあるでしょ う。

確かに， X68000では 2~4Mバイト程度あれ

ば，メモリに困ることはあまりないのですが

(Human68k使用時)，一度増やしてしまえばや

れることが一気に増えますからね。というよ

りは，やる気にさせてくれる快適な環境にな

るといったほうが正しいかもしれません。

奥田直也(22) X68000 ACE-HD， X68000 S 

UPER， X68030， MSX2， PC日50 神奈川県

お問い合わせは原則として，本誌のパク.情

報のみに限らせていただきます。入力法，繰

作法などはマニュアルをよくお読みください。

また，よくアドベンチャーゲームの解答を

求めるお電話をいただきますが，本誌ではい

っさいお答えできません。ご了承ください。



編集室より
暑中お見舞い
申し上げます

砂皆さ ま，夏をいかがお過ごしでしょうか ?

3カ月ぷりの付設ディスクです。といっても，

前回の付録ディ スクは満開製作所作成のrOh!

電脳倶楽部」でーしたから，Oh!Xとしての付録

ディスクは今年に入って初めてということ に

なります。ディスクのメディ アについてはい

ろいろご心配をかけま したが，なんとか5イ

ンチでイ乍成することができま した。

砂収録されたものをいくつか紹介してみま し

ょう。まずは rフォン ト書き換えツ ル 美麗

12ドッ卜 Rj。これは以前から持患の写真な

どにも登場していま したのてeこ覧 になった方

も多いことて・しよう。

もちろん，SX-WINDOW関{系ばかり ではあ

りません。5月号て予告を しましたEX-Syste

m の体験版も収録しています。発売日はまだ

決まっていませんが，発売されたときには，

皆さんよろ しくお願いします。それまでは，

s H F 
惨今年もまたゴキブリシーズン到来となりましたが

皆さんいかがお過ごしでしょうか? 北国育ちの私

は6年前からクーラーカ欲しい欲しいと恩いながら

も毎年;青涼飲料水の餌食となっております。目重力守

っても飲料水を飲みたいという欲求 1 この夏，コ

ーラの缶を片手に1釘商でうずくまっている情けない

自介の姿がいまから目に浮かびます。 (H)

砂編集部にいると rX68030を持っているのカ普通だ

よね ?Jと圧力がかつてくる (自分はXVIユーザー)。

X68030を貰うお金があったらこの歳になって自動

車賠午を持つてないということもないような気がす

る。ところでrpACK8000Jという害事喜はX680xO用の

ソフ トも収録しているが， どうも収録ソフ トを選定

した人はX680xOに関して疎いような気が。(けんと)

静HDの調子力零い。アクセスにいくと，たまにその

まま黙り込んでしまう。応援してあげると動き出す

のだ杭ちょっと怖いので編集部から借りた80Mノて

イトのHDに移すことにした。が，パックアップを取

っている最中にも何度となくノ、ングする。なんとか

コピーはできたものの，80Mノてイ トではちょっと小

さい&遅い。安いHD落ちてないかな。 (I.K)

惨1;):て2号は軽快に動き，DSPボードは(覚えるの

に)ちっと重いかもしれない杭考えれば怪しげなこ

とがたくさんできそうだ。久司にX68000で，嬉しい

ことがあって，今月はハッピーかもしれないんだけ

となにしろ，忙しすぎる。履いているわらじの数

が多すぎるのが閣題なのだけど，夏コミではまたも

やXDTPてつ本を出す。体力がもつのか? (縞)

この体験位置でいろいろE式してみてくださいね。

ゲーム関係て'はrplCTパズルj，例のお絵描

きパズルです。このほかにも，rpUSH BONlj 

のオリ ジナル面やSX-WINDOW用のピンポー

ルなどがあります。ここに挙げた以外にもま

だまだ収録されていますので，皆さんディス

クを士甚能してくださ いね。

惨遅れていま した第 11期年間モニタの発表

を行います(順不同，敬物凋告)。

(東京都)島田増貴.浅野憲，富津和貴，北;甫暁

光(広島県)三隅信幸(埼玉県)中村健(香川県)

弦元達也(神奈川県)布団伯人鈴木朝夫(鹿

児島)大上幸宏(青森県)進藤慎一(宮城県)壁

谷善嗣(愛知県)奥田直也(新，潟県)小林佳徳

ιん上14人の方はこれから |年間，愛読者年

問モニタの一員としてがんばってください。

砂ごめんなさいの追加です。6月号66ページ

の「大容量ノ、ードディスク導入の手引き」で

HD-BUSYをつけるために切るフラットケー

ブルのピン番号に間違いがありま した。正 し

くは34ピンです。すでに切ってしまった方は

ノ、ンダてつないて・ください。ご迷惑をおかけ

しました。お詫びいたします。

T • B 
惨東京都と千葉県の境を流れる江戸川は，かつては

利根川の本流て・あったらしい。江戸に幕府が関かれ

るとき，水はけの悪い山の手の土質を改良するため

に，流量の多い草IJ~Jlむ 11の本流を銚子へと導〈大河 11

工事が行われたのだという。そういえば，江戸川の

川べりを散歩していると，流量に比べて川幅が異常

に広いのだ。昔の人ってすこ・い。 (ats)

惨笑える殺人鬼般直「シリアルママ」はかなりキて

いて楽しめた。ショートカッツは期待したより面白

くなかっものの， 22.人の人間を巧みに虫主主呈する手腕

にはさすがに脱帽だ。OVAIま最近おねーちゃんばっ

かりの安易なものが多いのて倒口気味。しかしその

なかて・rKEYjはひとり気を吐いている。最後までこ

の路線で 「名イ乍」になってほしいものである。(哲)

惨人に聞くと，今年の新織は本当に大変らしい。大

学の新潟議果で「とりあえずひとつ内定取っておかな

いと内定をもらうのか灘 しいようだ」といわれたと

力、 しかし，人事ってよそカヨ謹んだ人だから大丈夫

に違いない，なんて選ひ芳するんだろうか? 安易

な… 。なにはともあ札内定の取れた人もこれか

らの人もがんばってくださいね。 (で)

惨[今月の車ゲ一日記]ょうやくセガラリーの表彰

台エンテ・イングを拝む。ただし隠しコマンド(ノ、イグ

リップ草)使用。サイパサイクルズ(ナムコ)の第

一印象はいまひとつ。理由はいくつかあるが，バイ

クのリアルな挙動と可動E重体の両立が玉ヨ世の技だと

いうことが根本にありそう。 (ハイサイドも

ある命懸けバイクゲームつてのもいいかな ?A.T.) 

投軍筋E募要領

-原稿には，住所 ・氏名・年齢・ 職業 ・連絡

先電話番号・ 欄重 ・使用言語・必要 な周辺

機器・マイコン歴を明記して ください。

.プログラムを投稿される方は，詳しい内容

の説明，利用法，できればフローチャート，

変数表，メモリマップ(マシン語の場合)

に，参考文献を明記し，プログラムをセー

ブしたフ ロッピーディスクを添えてお送り

ください。また，掲載にあたっては， 編集

上の都合により加筆修正させていただくこ

とがありますのでご了承ください。

.ハー ドの製作などを投稿される方は，詳し

い内容の説明のほかに回路図，部品表，で

きれば実体配線図も添えてください。編集

室て検討のうえ.製作したハー ドが必要 な

場合はご品格いたします3

-問答者のモラルと して，他誌との二重討銭高，

他機種用プログラムを単に移植したものは

固くお断lハ 、たします。

あて先

干 103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

ソフ トパンク出版部

OhlX r(f;E沼海」係

R E A K 
惨スポーツシース.ン真っ盛り。プロ野球はパリーグ

がおもしろい(野茂は別格)。インパクトのある選手

が多いから。好きな球団はセリーグなのだが・ -

あと，サッカ はもちろんテニス(ウィ ンブルドン)

に自転車(ツール ・ド・フランスはロミ ンゲルに期

待)......，見るのもいいけどたまには体を動かさない

といけないなあ。 (入社時よ り体重+4 kgの高)

砂知る人ぞ知る「ぱかづきj兵ちゃん」を打ちにわざ

わさ1専多まて・出かけていった(本当はコ ンサー卜の

付き合いだけど)03万円ほどサクッと飲まれ， 結局

3日間の トータル収支は-5万円ほどに。ま，ホテ

ルはきれいだったし，そこそこうまいラーメンも食

えた。観光なんかそっちのけでパチ屋めぐりしてた

けど，ふぐがうまかっfニからよしとしよう。 (J) 

惨かたや 100MノTイ卜のデータを扱うかと思うと，

かたや 1Kノてイトに血眼になるちょっと倒錯した今

日この頃。さて，日本に入ってきた最初の51i台のう

ちの l台を確保したはずのZipドライブだが，いまだ

に手に入らない。通販業者はあてにならないのかな

あ。といっても，個人輸入してまでほしいもんじゃ

ないし。当分はMOて十介か。 (U)

惨5インチディスクを量産してくれるところはなく

なりつつあるようですね，今回は目立マクセルさん

が受けてくれて助かりましたが。さて，次はディス

クなしの通常号なのですカ1・ 申しわけありませ

ん ! 昨年と同じく 9月号からイ直上げしなくてはな

らなくなりました。次号より.定価を760円とさせて

いただきます。ごめんなさい。 (T)

編集室から 119 



microOdyssey 
l年ほど前からASK30)辞容をいじっている。

一度公開したパージョン(実は単語を削ること

に主眼が置かれていた)から見てもすでにかな

り賢くはなった。

単語登録は，SX-WINDOW上で辞書内容をテキ

スト化したものを文書の隣に開いておき，文書

を書いていてうまく変換できない語が出てきた

らそちらに書き足すという操作を繰り返す。 し

かし， ver. 3以降のシャーベンにはパグがあっ

て.文書が大きく，かつウインドウをたくさん

開いていると行削除で暴走するので作業も綱渡

りのような様相を呈してくる。

が，それも最近は限界に近づいている。

辞書登録を増やしていけば日本語FPの不備

をある程度フォローできる。歯がゆいのは形容

詞の名詞形だとか動詞の音便処理だとかいった

日本語の簡単な規則を追加するだけでも非常に

多くの辞書容量を必要としてしまうことだ。こ

のような単語追加は通常の変換時に悪影響があ

るので好ましくないのだが，ほかに方法はない。

辞書容量に制限がなければまだましだが，辞

書は最大 1Mバイトと決ま っている。これが最

大の障害になっている。現在フリーエリア 2%
で1022Kバイト。限界は目前だ。

本来.こういったものは日本語FP本体を少し

手直しするだけで解決できる (はず)。 しかし，

できるはずのこと，当然考慮しなくてはならな

いのにされていないものを挙げていくとずいぶ

んな数になる。品詞が用意されているのに考慮

されているかどうか疑問なものもちらほら。

たとえば，経験則がいくつかある。地名で使

われるものはほとんど人名で使われる可能性が

あるとか，口語系の活用にもちゃんと規則があ

るとかとか，カタカナ品詞の変化形だとかいっ

たものは自動処理できる類のものである。

ASKの日本語への対応の悪さに閉口して， ATO

K9に少し触ってみたこともあるのだが，正直い

って少し拍子抜けしてしまった。もう少し語数

があるものと思っていたのだが，こんなものか

という感じ。加えて操作性があまりよくない。

デフォルトのASKの辞書より賢い部分もあるが

(当然か)，いま以上に日本語環境を改善するに

は相当鍛え直す必要がある。

最近はASKでも，苦労した介変換効率は上が

ったとは思う。たま に，それ以前に使っていた

辞書を(といっても900Kバイト近くある)を使

うとあきれるくらい伎!えない。

まあ.よいことばかりではない。原稿にはむ

しろ誤字が増えた。たとえば， ASK2の場合なら

「まともな変換をするはずがない」という意識

が念頭にあるので原稿を書いているときに誤変

換を見逃すことは少なかったのだが，多少賢い

辞書だと「これくらいは出るはず」という甘え

が働いて確認が疎かになってしまう。日本語FP

の性能のおかげて'かえって文章のクオリティが

下がるという結果になっているのだ。

これまで，かな漢字変換は素人には手の出せ

ない聖域であった。無条件に常人の理解を超え

た高度な処理を行っているものと信じられてい

た節がある。最近はちょっとそれを疑ってかか

っている。はっきりいって，できるはずのこと

もちゃんとやっていない。世の中，意味介析だ

とか，高度なアルゴリズムを検討する前にやる

ことは山ほどあるだろうに。 (U)

120 Oh!X 1995.6 

1995年9月号8月18日(金)発売

特集 Animation Now! 
'SCSIIこよる究極の動画像環境を探る
-シネパックのアルゴリズムを見る
新刊紹介

SX-WINDOW3.1開発キット
会機種共通システム

FEラインプリンタルーチン言挙事聞

バックナンバー常備届

東京 神保町 三省堂神田本后5F
03 (3233) 3312 

11 書泉ブックマート 61
03 (3294) 00 1 1 

11 書泉グランデ5F
03 (3295) 00 1 1 

秋葉原 T.ZONE 7Fブックゾーン
03(3257)2660 

八重洲 八重洲ブックセンタ-3F
03 (3281) 181 1 

新宿 紀伊国屋書庖本庖
03(3354) 0 131 

高田馬場未来堂書庖
03(3209)0656 

渋谷 大盛堂書后
03(3463) 051 1 

池袋 旭屋書庖池袋Jii
03(3986) 031 1 

八王子 くまさ.わ書底八王子本庖
0426 (25) 1201 

神奈川厚木 有隣堂j草木庖
0462 (23) 41 1 1 

平塚 文教堂四の宮庖
0463(54)2880 

千葉 キ自 新星堂力Jレチェ 5
0471 (64) 8551 

定期購読のお知らせ

Oh!Xの定期購読をご希望の方は綴じ込みの

振替用紙の「申込望書」欄にある「新規Jr継続」

のいずれかにOをつけ，必要事項を明記のう

え，郵便局で購読料をお振り込みください。

その際渡される半券は領収書になっています

ので，大切に保管してください。なお，すで

に定期購読をご利用の方には期限終了の少し

前にご通知いたします。継続希望の方は，上

記と同じ要領でお申し込みください。

mドごY，田'..ð.~ 8月号

船橋 リブロ船橋底
0474(25)0111 

11 芳林堂書庖津田沼后
0474 (78) 3737 

千葉 多国慶千葉セントラルプヲザ庖
043(224)1333 

埼玉 川越 黒田書庖
0492 (25) 3138 

)11口 岩iXリ讐后
0482 (52) 2190 

茨城 水戸 川又害后駅前庖
0292 (31)0102 

大阪 北区 旭屋聖書后本底
06(313) 1191 

都島区 駿々堂京橋l苫
06 (353) 2413 

京都 中京区 オーム社書庖
075 (221) 0280 

愛知 名古屋 三省堂名古屋庖
052 (562) 0077 

11 パソコンz上前津庖
052 (251) 8334 

刈谷 三洋堂書庖刈谷l苫
0566(24) 1134 

長野 飯田 平安堂飯田l吉
0265(24)4545 

北海道室蘭 室蘭工業大学生協
0143 (44) 6060 

基本的に，定期購読に関することは販売局

で一括して行っています。住所変更など問題

が生じた場合は， Oh!X編集部ではなくソフト

パンア販売局へお問い合わせください。

海外送付ご希望の方へ

本誌の海外発送代理庖，日本IPS(株)にお

申し込みください。なお，購読料金は郵送方

法，地域によって異なりますので¥下記宛必

ずお問い合わせください。

日本IPS株式会社

干 101東京都千代田区飯田橋3ー11-6

窓口3(3238)0700

.1995年 8月 |日発行特別定価900円(本体874円)

・発行人橋本五郎

.編集人稲葉俊夫

.発売元 ソフトパンク株式会社

・出版事捜部 干 103東京都中央区日本橋浜町3-42-3

Oh!X編集部 窓口3(5642)8122

販売局 ~03(5642)8100 FAX 03(5641)3424 

広告局 ~03(5642)81 1 1 

.印刷凸版印刷株式会社。1995SOFTBANK CORP.雑誌02179-8本誌からの無断転載を禁じます。

落丁・乱丁の場合はお取り替えいたします。
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(東京都)

及川 明

購読方法:定期購読、ソフトベンダーTAKERU、NIFTY-SERVEでお買い求めいただけます。

また、 JCS、VISAカードもご利用になれます(金額9，000円以上の場合)。

肯定期購読(送料サービス、消費税込)3ヶ月 =4，500円、6ヶ月一9，000円、 12ヶ月=18，0∞円。

・現金書留:干 171東京都豊島区長崎1-28-23 Muse西池袋 2F (株)満開製作所
・郵便振替:02810ふ 13298 口座名 電脳倶楽部

• JCS. VISAカード :フ リー ダイヤル0120-887780または、NIFTY-SERVEGO MANKAI。

ご注文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ(5インチ・3.5イ ンチ)、

新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下曾い。新規購読の際、 購 読開始号のご指定

のない場合は既刊の最新号よりお送 4ハ 、た します。製品の性格上返品には応じ られ

ませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しいたし ます。

育TAKERUでお求めの場合、75号までは 1，2∞円(税込)、 76号以降|苦s1，600円 (税込)です。

貴お間合わせ先 TEL03-3554-9282(月~金午前 11時~午後 6時)。
女パックナンバーは創刊号よりございます。 食フリーダイヤルは、午前l日時一午後5時。



営業時間/AMll:00~附7・ 。。

(日・祭附6:30)

TEL 03-5294-7053 
FAX 03-5294-7054 
(枇藁車唐国畢庖のみとさせていただおすJ

阿古IIì=II京宣言直t~盲
目圃圃 (7V::; ';d-翠翠.~ì1í.m)6di-) 

⑧モニターセット

・CZ-500C(本体)・CZ・608D・B
(モニター)

①ハードディスクセット

.CZ・500C(本体)・340MB(外付)

ハードディスク

p;J:II!5II]オリジ判レセ吟竺iiI戸日?一一.宇lIIi竺 I欧主主~.Io.~~札~~~J哩I;~--=活ヨ施ヨーrëti司岨
・・.~~霊翠Z;T..-AI・m・Ø!官官三宮正副11.副哩B理1I'.lIi1ë.語E明~D日E::.Ilf~雪圃圃

①内蔵ハードディスク
(30用)

・500MB

特価￥49，800

①CZ-500C 
・HD(内蔵)800MB

・メモリー8M増設

(合計12MB)

.SX-WIN 

インストール済み

①CZ-500C 
・HD(内政)500MB

・メモリー8MB増設

(合計12MB)

.SX-WIN 

インストール済み
.700MB 

特価 |特価 |特価￥69，800
￥318，0001￥348，000l当社取り付けの場合

|※CZ-300C( Compact)に変更の場合同額になります。i平山00加算して示さい。

(X SIMMVI) 
0XVIシリーズ専用SIMM地位式メモリボード
• XSIMMVI(634C用}定価￥16.500"物価￥13.属加
・XSIMMVIc(674C周)定価""6.500"物価￥13.血国
@繍世田MMメモリ(72PIN)
・4MB(70ns) 特面￥11.800
・8MB(70ns) ー 特価￥27.800
・4MB(60問、24MHz以上用) 特価￥16.500
・8MB(60問、24MHz以上周) “特価￥28.000

東京システムリサーチ製(XSIMM)
(送料￥700・消費税別)

F13jj総MSFぷ;iiiii穣Zj識
別oj認封 諮 問 BEEt臓 器;蹴

127注目M230PA(230MB)定僻|酬 咋77，800I 
E創・11:1:1・I同・・・・・・e留置監奮闘1111咽

.SMB(60ns.メーカー純正品) 特価￥27.800
(X SIMM 10) 0SIMM禍盤式メモリボード
.X SIMM 10 定価""8∞日・特面￥15.700
@増ti:SIMMメモリ・IMBX2 特恒￥10.000

・4MBX2 ・特価￥30.000・10MB倒 XSIMMI0+IMBX2+4MBX2￥55.7ω 

-ジェフ
①GF -340 (330MB、13ms)...........・特価￥28，800

①GF -540 (520MB、12ms).....・…特価￥35，800

①GF -730 (730MB、10ms)…・ e・e・特価￥45，000

①GF-l000(1060MB、9ms)υ 特価￥67，800

・ロジテック
白 ①SHD-B340AU(340MB、12ms)・特価￥23，800

閣①SHD-B540U(540MB、10.5ms)・特価￥29，800
口①SHD-Bl000U(lGB) ー.....特価￥52，800

・システムサコム(富士通純正ドライブ使用)
①HD-M520 (5201¥1旧、12ms)υ …特価￥37，800

三6I:[I!I!ID:I:[I};[I]専用jトドディスク(送料￥[!(川棚~I

~4~;ーーーーーーーーーーーー
.SP-300(、ンク'マ)...ー・特価￥ 4，980
・SC-C55(AIWA)'・・ー特価￥ 5，980

外
t:ma)000/68030用メモリボード (送料￥fIlJ附費 税 制 I

.シャープ
・CZ-5BE4(30用)…・・田・・・・特価￥39，800
・CZ-5ME4(5日E4用増設)特価￥36，500
・CZ-6BE2A(XVI用)…-特価￥38，鈎0
・CZ・6BE2B(XVI、674C噛段)特価￥37，500
・CZ-6BE2D(674C用)・・・-特価￥20，500 付

|モテム&FAXモデム (送-料￥mI
〈アイワ> <オムロン〉
.PV-BF144 (ボックス型) ・ME1414BII(ボックス型) I-t 

特価判7，000 ・ e・e・......特価￥17，000 I_.__I ... 圃且・CZ-500C/初日C専用
• PV-AF288 (推奨機積'XVI以 上 ) ・ME2814日(推奨機穏'XVI以 上')...~~~ 1 内 I~圃圃・①CZ-5H08(80MS/23ms)

特価￥32.000 ・・・ 0・ 一… …特価￥29，800 I I .......................ー定価￥ 98.凹 0...特価￥71，800
〈マイクロコア〉 ・MD-144XT10V(限定在庫限り~ '2nnnn 1蔵膚圃冨 0CZ-5H 16 (160MS/18ms) 
・MC144FXe/w(ボックス型) 一一 一 ー特価￥30，000 1'....1-司哩' …・ … ………一一定価￥ 135.000'"特価￥99，500

一特価￥咽4，800 I l 

・価格は変動します二ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。・本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません。

-悶I・圃____ ft霊置監奮闘I刷1)1

X'68000 Compact XVI 
.CZ-674C-H 1 '.--1....・CZ-674C-H
・CZ-608D(B) I ta .世麗 ・CZ-608D(B)

定価￥392，800 1 晶当週圃 ・CZ-6FD5

定価￥492，600

|叩mmm||!?;lT回mfJmq|
決算大処分セ→レ旧シリ白ズ舎が買いとき1I 1 __~6~用

(送料￥ 1.000.消費税別)匝孟雇~- --_. I専用ディスプレイ
①PRon-HD 1①PRon-HD 1①Comp8ctXVII①C之-608D-H

.CZ.663C 1最強モテ・ルセット | ・CZ'674C1特価￥59，800

附IC2増設 l y-D 31E| 畠|畔 118，000

I ①CZ-621D 

齢価￥39，8001量管価￥119，000I鵠価￥76，500I特価￥120，000

Logitoc 
.SCD-200(2情 週 〉 定 価 、""19.800"特 価平帽，800・ 420何情通 〉 定価 ~ 34.600... 特価￥27.200・LCD-440何情理 〉 定 価 l，'39.BOO・砂 押 価￥26，800
'CM 
_CD目 620S-N何 倍速} 宜 価 :tr.c34.800...特冊￥ 26，400
制.'旬I弓L
.CXA-6回 一98(4.4僧 適 〉定 価 :;rr.c39.800...特 価単調，200・ 660-5L( " )定価 "'-'49.800'"特価￥ 44，200

-~'JII・li己軍司E・・・・・・・・・
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.1/0データ

・SH-5BE4・8M(30用)…特価￥39，5∞
・SH-6BEl・lME(600C用)・回特価￥10，2∞
・ PIO-6BEトAE(符:~~I~O)特価￥10，2∞
・PIO-6B白・2ME(雌ス町時特価￥19，6∞
・PIO-6BE4-4ME( " ト特価￥33，600
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①翌月一指払い手敵料照料(ご利用下さい。)
@難界胤1の低金利グ

①業界最痩の新昂パソコン5年保liI S雪月々の支払いは￥1.000より
品(滋モニター・プ1):"-l>-3年間保鉦九 一部商品は除きまれ) 観ZE袋 、 滋 品 常 三 教 鞘 &グ
⑨中古パソコンの1年間保旺(※モニター・プリンヲー6ヶ月間保鉦(/) 逓カレッジクレジツト
@浦E期不良3eOl期間3ヶ月{※新品商品に限らせていただきま私) ~ステッブアップクレジツト箆買取保E ポーけで10回…p

配遣自の指定OKグ(土噌・日曜・祭白色OK.II) ⑮現金一括支払いOK//
夜間臨もOK刑 判 6:00-剛8:00の間 後一部地抑制)明 書官盟諸4令官民主主主主悩 51沼町l

-・・・・・・・・・・・・・・Iml同日J，l苦言E司王温暦M!J浬~~JI・5ヨr.;，~，_____  . 

〔現金一括でお申し込みの方〕

.商品名およびお客機の住所・氏名・電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送り〈だ
さい。(プリンター・フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと)

[クレジッ卜でお申し込みの方〕

・電話にてお申し込みくださいロクレジッ卜申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま

でお送りください。・現金特別価格でクレジy卜が利用でき主丸塗傘のみに金利がかかりま℃・1図

LTE広主出来拭 但し、1回のお支払い傾は | 南口 d で間
〔銀行振込でお申し込みの方) 1 徒歩2-st ).T~ ~正門新

一 | 二 /1喜一 川小
・銀行援込こ希望の方は必ずお振込みの前にお電E苦I: 1 c::::;-;:::ゴ 害l 副岩
てお客機のご住所・お名前・商品名等をお知らせくださいロ| 車問、」田口 、」駅
(電信扱いでーお振込み下さ凡) 目 目・ ‘ ' 

1 (振込先〕さくら銀行新小岩支腐
当座預金 2408626 (株)ピ」・アンド・エー

/
 

丸

送

一
m

d
A
n均
れ

ぜ

金
骨
は
恰

到
即

2
f

脅
脅
閉
口
か

司
4

・aza唱
話
h
M

・・『

4
-・
刀
陣
巴

L

・・
1
b
M員
民
主

『

1
U色
一
明
凶
ハ

----E島
E

・F
'
u宇

K

Et--喜一
g

一日0

.4こL
園
、。
す
同

圃
プ

・
L

圃
し
ま
弓

-
T
町一
h
-一
日
仇
腕

官

Hn諮問

-
司斗.唯一畑一則

圃

聞

圃

園

圃

圃
・

i
主
1

・r

・F
F』
-

圃

+AF
叶
a
P

F

・--a方
町
ソ

-J・2のEM

R
A
一
一-尚一診

・
F

』・』・・・

高額買取り〈新局も~J格安販売

下55議官下さlる03-3651・1884品議1-0141

|買取り価格 完動品・箱/マニュアルバサ属品の価格でれ中古販売 1年間保証イも |

-下取りの場合・・・価格は常に変動していますので査定額を電艇で1i1l~してください。
(差額は、P&A超低金利クレジットをご利用ください。)

.買取りの場合…現品が渚き次第、3日以内に高価買取金書買を連絡し、振込み、又

は書留でお送り主主します。

-.g・量価本現買金軒格い商書取町は品留宜りの在且の動庫掲びみ担す情載仔、る報のま渇撞た商・込合価はで品も格、a田中ごはe価古ざLおiい格A晶電みまにどEのすつう方lのニしいはてので、τお上宣、は問Eご換、商はい消も品合致費の由せ税斜しまく際金はだすにに、さ。宮3は砕9い6ま必加し。れ耳〈ずはτの在電およ庫でリ話をまおにせgごpてんL鵬、'"。おみ問下〈ださいいさ合。い砕せ。し〈〈ださい。

は、2ヨ電障でお問い合せ{ださい.

P&Aオリジナル特選パソコンラック~DEチェアー(消費税込み)(送料無料、厳島を除[t]
俳 句304(123説会与)1②￥12，360 (;_:;7to-，(ル)1①判，側 .

砕・-;:::， ...- ・布碩り Eー ←

国 山:|国 恥 j'I色川 Z11. 11 '，1， j' .， l' '. 1 11・11 :J陀丁i~フ;r 1・抑圧 _J_ 
函 i G Jdj句 |陸部 制開;Z'1 ルダー F門

!i "r~~:'削 控=.1 1 C~寄与 l②￥6，283 I/In 
Y'-I 匂 I III 1I1 、.~ I・肘付 1¥1-品』

1 .1 '¥ '1 1・柑り 可 F
| 網 目 l 色(グレー) .1 _ 

磁キャ三スター付、5段、17・モニター側、色(グレー).I減キャスター付、4曲、17・モニターOK色{グレー).I ・ガス圧 r-r‘『
縦よか~2書目蝿極移動可能灘スライドマウステープJ仏中繍極1;2匝階移動可舵. 1 シリンダー ・ -

国臣ラック、チェアー持ち!織り可能でするニ'来J吉 下 さ い。

九恥 岬ぜ高富・CZ-653C明 Y.:.・68000:専用モニター付

￥77，000 
・CZ-612C・目￥65，000・CZ-623C'・￥75，000・CZ-674C..￥59，800・CZ-634C"￥110，000・CZ-644C・・￥145，000
滋上記は単品価格、モニター

別売。

EF正副E岨k誌l_ fl!"司."孟~~U哩~‘百i7~

直亘 |・CZ-623C
.CZ-500CB 1・68000専用モニターイサ

￥175，0001￥96，000  

1新品|限定 11・CZ-600C"￥40，∞0・CZ-652C I・CZ-601C"￥40，000
" ~4-6，800 1 ・ CZ-611C"￥45，∞0・CZ-653C-----1・CZ-652C￥39，ωo

ー..￥47，8001・CZ-612C・￥60，000・CZ-663C 1. CZ-603C"￥53，000 

ー..￥49，8001・CZ・653C"￥41，000

E. .l.;; ，{I.Il~ヨ n:s哩~・反~~................ ... 
〈業界地1の"P&Aメンテナンスサポート勺

X68000用ソフトコーナー (送料￥fII111・消費問1
〈シャープ> SX-WINDDWS Ver.3.1(CZ-296SS/SSC) 
CYBERNOTE PR068K (CZ-243BSD) .......... ............ ・ e 特価￥17，600

特価￥15，000 <計測技研〉

MUSIC PR068K (M旧I)(CZ-247MSD) Free Software Selection Vol.2 
特価￥20，500 ・ ........ ..... 特価￥ 4，800

CANVAS PR068K(CZ-249GSD)特価￥22，000 Double 加okin' ーー 特価￥ 9，600
Easyp~int SX-68K(CZ-263GWO) CD-ROM Driver V.2.0 .・・H ・H ・特価￥ 3，800 

特価￥ 9，800シャーベンワープロバッタ 特価￥ 5，400
Easydraw SX-68K(ロ捌G川)特価￥15，300 <その他〉
New.Print Shop Ver.2.0(CZ-265HSD) F-Card V5 for X68K (クレスト)

特価￥15，400 ・ ... ・ー 特価￥ 9，600
Press Conductor PR068K(CZ-266BSD) F-Calc for X68K(7レスト) 特価￥11，000

特価￥22，000 たーみのる2(SPS).・ ー...・o・-特価￥13，000
CHART PR068K(CZ-267BSD)特価￥29，800 MU-1GS(サンワードト ー 特価￥21，000
EG-Word (CZ-271BWD)……υ 特価￥44，900 マチエール V2.1(サンワード)
Communication SX68K(CZ-272CWD) ......... ..... ・......... 特価￥28，800

特価￥14，500Z's STAFF PR068K Ver.3.0 (ツァイト)
Datacalc SX~68K (CZ~273BWD) ーー 一 ・特価￥37，500

・特価￥44，000 Z's TRIPHONYデジタJレクラフト(ツァイト)

MUSIC SX68K(CZ-274MWD)…特価￥29，300 ・ ・ 特価￥27，000
SOUND SX68K(CZ-275MWD)ー特価￥11，500XL/lmage (IMAGICAテクノシステム)
フ才ント・アンド・ロコ・テ'ザインツールSX-68K .... .........…・0 ・・ ・e 特価￥46，000
(CZ-282BWDト ー 特価￥22，000 <ゲーム〉在庫限り

BUSINESS PR068K(CZ-286BSD) 魔法大作戦(X68/町) 特価￥ 7，300
。特価￥20，500パンタランド(X68/5")・ 特価￥ 6，200

開発キット(workroom)( CZ -288LWD) 餓狼伝説(X68/5") 特価￥ 6，600
特価￥29，700スーパーストリートファイタ-n (X68.5") 

SX州NDDWディスフア?セサリー集(CZ-290TWD) ー 特価￥ 7，300
特価￥11，500

XDTP-SX68K (CZ -291BWD) 特価￥26，900
C-Compiler PR068K Ver. 2.1 (CZ-295LSD) 
NEW KIT...・・・・・・ .....・ 特価￥32，500

|周辺機器コーナー (送料￥!IIDl!I消費税引I

株に叶刀恥AAAロ山2μ4… 却削叩…丁河四珊目即師…2鴻番
.営業時間 lI:l州M川lI!lI!l∞日-匂 P附M7:0∞D 日 .祭 IE刷~叩0 ∞=:i附M6 : 0閃日.

宮~一日1一(.I~f:1代..  

送料￥700・
消費税別

.システム
サコムボード・SX-68MII
(MIDI) 

定価￥ 19.800

特価￥13，500・SX-68SC
(SCSI) 

定 価￥26.800

特価￥17，500

カラーイメージ‘ジaエツト厘豆盟

.Orawing Slate 
(NS・カルコンプ)・31090SER(6X9)

定価￥74，800

砂特価￥48，800

.IO-735X-B 

定価￥248，000

特価￥89，000

FDD(5インチx2基)
.CZ-6FD5 

定価￥99.8∞
P&A超特価

￥4 9，800  

ベン&タブレット

.CZ-6BV1....… ・・・定価￥21，000砂特価￥15，900

・ CZ-8NM3・ H ・ H ・..定価￥ 9，800~特価￥ 7，200
・SH-6BF1......・・・・定価￥49，8叩砂特価￥36，500

・CZ-6BSl……・・・・定価￥29，800砂 特 価 ￥21，500

・CZ-8NJ2(限定)・・・定価￥23，800砂特 価 ￥13，800

・CZ-6CS1(674C周)・定価￥ 12，000~特価￥ 8，900 

・CZ・6CR1(RGBケー切り ・定価￥ 4，500砂特価￥ 3，600 

・CZ6CTl伊レピコントロ→め定価￥ 5，500惨 特 価 ￥ 4，400 

・CZ-5MP1(x68030用)・定価￥54，800.砂特価￥42，000

・TN-800TVEM(ビテ'オスキャンコンパータ・東京ニーズ)

・・・・・特価￥27，800

幽

プリンター(ケーブル付)
• MJ-700V2C(エプソン) 特価￥53.300
・MJ-800C (エプソン) 特価￥61，300
・MJ-500C (エプソン) 特価￥40，300
・MJ-900C (エプソン) 特価￥81.300
・MJ-5∞OC (エプソン)特価￥139.800
・BJC-4∞J (キャノン) 特価￥41.300
・BJC-600J(キャノン) 特価￥53.300
・BJC-35V (キヤノン) 。特価￥44，300
・BJ-30V (キャノン) 特価￥33.300

ビデオスキャナー
.CZ-6VS1 

定価￥ 178.000

特価￥ 129，000

カラ四イメージスキャナ(ケーカ哨)・JX-330X(SHARP) 

r一一.. 特価￥93，800
.GT-6500WINS(エデル)

特価￥59，800

:MPUアクセラレータ
i (東京システムリサーチ)

: 0x e 11 e n 13 O(XVI周) j 

i定価￥59，800時特価￥46，500:
i①X .11 e 1113 0 s(ACE、EXPEAT(fl)、SUPER周):

1定価￥54，800時特価￥42，800:
i (・MPU交換に付車、保笹(メーカー、当社)は付 ¥i
1 きませんので、ご承知下さい。 }i
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-・・・・・・・・・・・・・・・・・・・，;c司副・I・I・E町司函而予言I崎正‘u・~h'Jlii~.. ・a・
( ~liI:I.J!t 'lシリーズ周 l:r!'~'JIボード t 

E璽理由¥fjWlr;tn.-!:困問TIISH・6BE1-1ME・(CZ-6∞C専用)・......・H ・.."'70，500
PIO・6BE可・AE・・・(ACElPRO/PR02シリース'周)・.V70，500
PIO・6BE2・2ME(拡強スロ ット周)・・・・・・・・・・￥ 79，800
PIO・6BE4・4ME(拡張スロ γト周)..・H ・...・￥33，800
SH・6BE4・B M・・・(X68030シリーズ用)・H ・H ・V42，800
XSIMMVI・・・・・“(XVI尊周)..・H ・H ・H ・....・￥ 73，200
X SIMM Vlc..・-・・(CompaclXVI専用)..・M ・..V73，200
X SIMM10・8MBBIMM(!Ii;張スロット周8MB)..・拶57，800
XBIMM唱。+10MBBIMM(世話スロット周10MB)"'82，800 
*当杜でおEリ担いの商品1:.t，客揃による<'l造園での動作憧llil.一切勤しません。

RED ZONE.....・・・・・・・・・樗筋￥ 98!1000 
RED ZONE(2DD)……欄￥703!1000
圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃園町討丙 時“ E匝li晶唱z・"，S.oI:::I・1・E圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃・

MK.FDl …・・・・・・・・・・・・・・糊￥ 39!1800 
圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃園山I:J町五... 亙司;;;J1'l:::fr.J:::f iCョーーーーーーーーーーーーーーーーーーーー

XVIユーザー栂に続いてACE/EXPERT/SUPERユーザー栂へ朗掴!
MC680301ll繍+αがお手ごろ価格で続鐙濁です!

1堅E草識鵠誇鵠i叡E訪i滋組器鵠L鵠穏g慌露議鉱咲瀦語器詩努努包瀦薪縛2葬F総詩鱗3掻;野炉狩戸却泌官捜普臨品2鵠毛
義箱篠除陸但c…1刊叩川1/附…16

T.S円軍製曜 Xallant30s ヨE勾当引_T.S円製 Xallan唱t30 宜価￥59，
定帥価伽》州臼凪抑叩.80脚8田醐o∞o 糊￥47，800 宅編繍轟F 糊-￥l45.800。OJ.:mの団山田5/6/鵠司臨対応しておりまぜん ....._.. --11 

;27T1S・MEXCB...・棚￥7，880 
-凶画世鞠髄凶頭蓋錨届・EZ置#M..c)$1Jm掴
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-'riZ・~.姐院r.・ -.--t・!!I:1・]I'J 11直面置函歯車置E置圏直圃・・・

CZ-60B白 川 掛H 仰叫

…・帽 ￥ 66.000 
CZ-615Df15型耐叩'11fT比一}

....・H ・帽暑(732.000
CZ-621ロ121型h7-j仰叫

…・帽 ￥725.000

L明日制ケーブルgJ)問 GillID 縛宙:Pa岡田nic(F.Hケーブル付)GiM) 得価

SCD-420 ....~26，800 ~ LK・RC504NZ.'￥28，800
山口(H.Hケーブルf:f) G:Im[) 縛iI:110データ(H.Hケーブル付)Qill[) 縛首

CDS-4E …・山￥Eス500~CDG・TX4 …￥Eス800
蝿電子(H-Hケーブル付) 包EliD 待値:揖電子(H.Hケ ブル{叫 CR!lD 穂留

CXA-660…￥32，800 : CXA，・，900…￥47，800
I CO.ROMドライバー刑費 包ツト"岨置111'4.00011 1 

8MB72Pin60ns) ~ リティ 無しSIMM

柵￥35!1000

繍￥33!1000

ーーーーーーーーーーー・にi:.蔵通・，~.;且 二百・E ・E ・・E ・-
可能性leI:無限大!!DSPを録り高速演徳、 EIA.J光デジタル入

力で高届質音声録音ができる! また、別売り縁外線I/Fで、
リモコン制御、電子手帳データー交織H ・H ・忽ども。

GRAVIS製

AWESOME-X 
定価￥即日0 棚￥79!1800

圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃圃L・illi司『刈汀河内町iC:I;:I・・・・・・・・・・・

@切〉汗TS.68鴎s引lmk附11:悶;謂諒;泣z削-苅こ羽肱叩で制ん

.-圃圃『司.‘~ ~鐙11続車コネクタをフ111ピ.ツyチかs
1¥-フピッチコネクタに変更致しました。

72PINのSIMMメモリソケットを、
一つ用憲しました。とれlel鑑mスロット
不足でお悩みのnに朗"です。 集ffi15

-_，.W&，..:"It: .... ~4õZ~Jl1;;l司 J 'l:"1・'6~~‘・E・・・

-・・・・:1・1・EEE翠1?l!!Gi!llJl!!!'It霊園，.4"

110データ HDS・540MIHHケーブル付} ……..... ..…・… .~輔￥26.800

1/0デタ HDS・lGI附 寸刷 ……………H ・M ・"'C@[)欄￥55，800
酬 ICVIP-340CXIHHt-1州).号議題静-四帽￥25.800
KONIC VIP-540CX州ケー川1 '" 可否ldTt-・包~細￥37 ，800
附 NICVIP-l080CXIHHト 川 }… 段以d.・'C@[)帽￥67.800

-・・・・I'J[・EEE率直盟国p1L\ ß"tJ1t1' ~L\!
SONY(H-Hケ ブル付メディア付I I 

RMO・8330 ・1・H・H・...・...~欄￥39.800liiifi
ELE∞MIH-H'T-ブル m m ' |1思
EMO・2300S......・H・.~欄￥SS，800liii;

剛峯結晶 四細￥7S，soolisi
I東 京]・パソコン本底 (各調パソコン・周辺機栂)・本底IIWlndows世ワー(パメコン・ワープロ).DOS/Vパソコン本館 (DOS/Vパソコン ・Mac'下限り)・万世底(総合通信纏鶴).5号底(ビデ
オ ム四ビー ・cS)・ソフト8号底 (ゲーム栂・ゲーム周ソ7ト)・買取センタ ー(ゲーム栂・ゲーム縄問ソフト賀町り)・ニューセンSt-庖(各種パソコン中古下取り買取り) [名古屋l・名古屋1号唐
(パソコン全般).名古屋2号唐(パソコン全般総合通信側器・ビデオ) [札 幌l・札幌唐(パソコン全般・総合通11111ft)・OEPO・yヲモ札幌(パソコン全般)



受付時間 {平日)AMl O:45-PM7:30 1 (体)7耳目情悼

(目・祝)AMl O:OO-PM7:00 l 8月障17日

~FAX24関田お見積もり受付』

三量 03・3255・4199

内"at0..~ツクモグローバルJCB力ード
):'{I;t!s 11 ~帆ヨじ.a.i.... l._tS JCBJならではの圏内。濁舛サービスにツクモオリジナJレ由特肉をプ

主主工ムノ ラス.ツヲモ茜告に畠る入金申温・にてお申し込み下古い.<わし

ι.S;.L)- <はずローパル・臓周03(3251)9696:slは書庫へ.

滋ジヤツヲス'VISA'セントラ)V'マスターも取り撮っております。

あ忽たのX68K.RS・232C.子除活用され，に、コ事ク~カバーがつItっぱ怒し忽コていまttんか?

それはとコても、もコたい'"いととです。ととで肱RS・232Cの代裏的忽利用方澄を紹介しましょう!!

XIN/XOUTmlm出川崎ケーブル付i帽￥74，800)

-~.z:::J:::5.i1 I I)J' ... Jlo:I・

:二 ~-_.一一ー US Rob凶，~:AIWA PV・BF144
.... 幽~，~3~ ~'!2.~ 細川800司・_0￥53，800~ oMR~~-.iE'l-;~;;n 司... ; 符節￥15，80。

SPSた~みのる2 : SHARP Communication SX.68K 
ホ寝SX-Ver.3.0以降

H・H・-・棚￥ 13，000~ ..・H ・..…-・・・柵判5，800

RS・232Cリバースケ-11時
世周すれば、対置ゲ-L.OKI¥:!!

毒議題唇
ジオヲラフシーI~、ポピユラÃ，

オーI(ーテイヲ草ど

モデム)j聴が可能です・"

ーーーーーー.MI.l t事項司=J 'I<~~:{洞"'~，'J!'I;JIーーーーーーーー 圃圃圃圃圃圃~~孟~忌コ~ ~:{~持軍"'.，思事田園園田園圃圃圃

|…c…Sfj~ '/7. T 1. ij-刈叩9，800 1
1益事TRNS1細事

持i対応ソフトが必要です。MIDIボードとは規格が異なり ます。

-・E・~.Ji凶'll'lI~~f:{百t"'~''J!~且
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映像関連機器 】目

秋葉原 名古屋 I 

お蓑払い方法
あなたのご.歯に倉わせてい畠いる週ベーす.

-・・・D..I町Þ""~岨置t.lt岨E・・・・l'司
・眠ニ，月々￥3，00日以上の均.払いも薗盆な

し。賞。警ボーナスZ回払いもOK!

包絡0∞以上
遇価販"での御利用カード
ツクモグローバルカード。セントラル，
ジャックス
※御本人鎗より電極で過佃橿狗飼へお
申し込み下さい。

包…舗体にロご稲鰍 厳 酌

E￥'〒101叩 東蜘京観乎刊代図区帥縛回.11使
司.圃F 局私.，績1135母

ツクモ遇面センター Oh!X係

..1 . 
Ir).正、Eお申し込みは竃鼠1本でOK!
司圃・F 配遭自の指定もできます。

IBANKI事前にT乱でお題It先をご適錨下さい.
司圃圃'三和館行秋旗康支信

{画面) 1009939 ツクモデンキ

省民街OA辛抱刑，.，唱寝耳厳の負111となり去すご7;，(下さい. 

. _J1_・~tll岨E・・・・・・

-・・這i墨画iBS.温掴・・・

-・・・.jfff;逗言笠宮tlll1・・・・・

-・・I~;r.沼司民事iもB~r~

圃圃圃圃剛志百四由111岨E・・・・

商品についての
お問い合わせは各庖に

(.)平日AM10:45-PM7:30・I!AM10・OO-PM7:00
f隊}ァ"Ia'*""圃・.8"1317日

~!J宅内リココ本庖 4F
03-3253-1899 
03-3253-5599附

~~宅ニ.l-~:'!i-庖
03圃 3251・0987

{置:)'1'自AM10:30-PM7: 30土自揖AM山田町PM7却
7月Ia，*".，.・

~~モ1.薗屋4署脂
052圃 263・1655

~!J宅急畠屋2号庖
052・251帽 3399

(置)'I'8AM10: 45-PU7 : 30日 揖AM10:15-PU7: 00 
7月陥'*".，圃a
・圃眉ともX6BI6I圃.lal!.~・曾@み【・司R・IU5~"包ん}
と"'~.". ;:!7i11下さい.
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*荷揚はお.鱈受け付けより、

.111目敏3日-1週間でお聞け致します.

{ー留地舗を餓<)

*寝示価格には消費税は倉まれておりません.

九十九電機格式会社
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GAME BEST SELECTION 
ゲームベストセレクシヨンシリーズ

米国 rCodies賞」受賞!
超話題の純国産シミュレーションソフトを完全攻略!!

~Tower[タワー]
公式パーフエクトガイド

きや一、これ力満峨されるころはきっと夏恕んですね、結構怒ととじゃありません

かあ。つSい梅雨も乗り切って、いよいよ夏本雷、み怒さんとん恕広告腕んでる濁
合じゃありませんよ。アウトドアよろしく、海に、山に、ドーカンと繰り出しまし

ょう。ち1J.みに広告担当は駐車違反だけで累計7点遼成、先日県嘗本西日か5立派な

招待状が届きました。せっかく友人から英国製の繁敵なオープン力一借りる約束し

たのに、さ5に貯金が3点(爆笑)。免.1$60日も間近に迫り、私の海(海岸線あたり)、

私の山{箱栂ターンバイク付近)はいったいどこに行ってしまったんでしょうか、
しくしく・・ 。かくなる上は、免許がいS1J.い東急電鉄のスタンプラリーにフル書聖

戦するつつーととで、ととでコマーシャルです(笑)。

マ也張，SIMMメモリーボードER7DS
型番:ER10S0n (SIMM未実装)定価￥14，800;ER10S0n (4MByte SIMM1 

牧実装涜)定価￥39，8∞対応機種 :XωOxO全機種(定価はすべて税別)
ロヲロッヲスピード20MHzオ-)'¥ーのRISCチップを載せたプリン9ーがはびこる世

の中、クロックスピード10MHzのX68000、今さらながら速い処理速度とは言えなく

なりました。
[]680000)10MHzもさることながら、このウロックを上げてもその効果が充分に生

かされないこととなってしまいます。口H.A.R.PのE宣言十段階で判明していたMPUの
高速化に伴うパス等でのウ工イ 卜合イムの増大。この無駄な時間をより有効に活用

するためのアーキテクチャーがER10の頗です。ロH.A.R.P1~1]から見た場合、 MPU内
宮Eの倍速化された演算処理はストレートにパスに反映されるものの、メモリ-7'ヲ

セスに際しては既存ヲロ γヲのサイヲルで動作するパスの宮イミングにあわせた動

作をしなければならず、結果として常にウエイトが入っているような状態となりま
す。口ここでER10をパスに接続した場合、パス組1Iで47ロックをワンサイウルとす

るメモリー7'ヲセスに対し、倍速動作のMPUクロ yクのアドバンテージを生かし、
パス倶1]で 1クロ ッヲ短縮した形で7'7セスを完了で古るように宮イミングを取る段

E十としています。口さらに、高速空イプの入手が容易な72ピンヲイプのSIMMを採

用、さらに内部で使用するゲ トICなども高速のものを採用し、全体的な信頼性と
安全性の向上に努めています。口 rH.A.R.pでない人J(笑)にもメリ yトがあると

思いますよ。ER10、いかがですか。

マ MPUアクセラレータ一H.A.R.PforMC踊∞。
型番:OCMA∞ 01定価￥29，800 対応機種:X68∞0初代，ACE，EXPERT，SUPER
マシンは速くしたい、改造は自信がない、費用も押さえたい。三拍子そろ ったあな

たの欲求、.H.A.R.Pがまとめてお引き受けいたします。口既存のMPUと交換するだ
けであっという問に倍クロック動作、周辺回路との歩イミングはヲロンヲアップ前

の状態を保ったまま、電気的に負担をかけることなく手軽に高速化。ソフトウェア
的な互換性をパッチ不要のまま高いレベルで実現しています。口さらに抵張メモリ
ーボードER10Sと組み合わせられることにより、メモ リーアヲセスのボトルネ ッ?
を改善、 卜-91レで約50% (弊社測定価)のパフォ-?ンスア yプが可能です。
H.A.R.Pの性能を砲実に引き出すには両者を組み合わせて使うのがベストですよ。口
手軽なインストレーションと慣れたコストJマフォーマンス、 H.A.R.Pは常にあなたの
強い味方ですよ。

マ 拡 張 叩 スロットESXBB
型番:ESX68L4予価￥39，8∞対応機種 :X680恥0全機種
OS-9をはじめ、実はFA系での隠れた需要もあるX680xO、この辺の用途にご利用の
皆織には特に拡張 110スロットの少なきが問題となっているかと思います。口そん
な需要家の皆線、そして純粋にコンビューティングを楽しむユーザ の皆機、外部
拡張 1/0スロットはいかがでしょうか 7ロ本体電源に連劃する外部スロット専用篭
源を内臓し、 X68k本体とのイン貴一フェースカードは高速空イプのバッフ?を浴載。
加えて 3スロットが追加利用できます。ロ凶N，PIO，GP旧，入れたいカードは何でも
どうぞ。口結情シリアスな設計しました。 ESX68、くどいようですが、よろしくど
ーぞ。

マ MPUアクセラレータ-H.A.R.P-Fχ(HAR.Pfor MC館。明)
型番:OCMA30F1 予価￥54，000
対応機種:X68030をはじめ、 MC68030(PGAソケット)が採用されたコンピ
ユータシステム(供給クロック25MHZ以下)
UX68030をはじめPGAI~'，ケージタイ 768030を採用するパーソナルコンビュー空
ワーヲステーションのほとんどに適応可能なMC68030互換MPU7'7セラレ一歩一、
H.A.R.P-FXですX68030への実装時には 25MHzのクロックを 2倍、オンボード上の
MC68030RC50へフルスペック50MHz?口yヲを供給し、さらにMPUオンチ yプのキ
ヤ yシュメモリ ーがクロ ックスピードと相乗し優れたパフォーマンスを発揮しでくま
す。もちろん、ソフトウェアの互換性を完全に維持、既存の環境で動作していたソフト
ウェアならまず問題なく実行可能でしょう。Penliumの120MHzもいいですが、68030
の深い昧わいを放つH.A.R.P-FXひたすら我が道を突き進みます。ご期待ください。

[サポー ト 17 W! || (有)エヌ・エム・アイ mJ川スト ，ヂ♂... I 

ソフトパンク株式会社 15ロFTI
出版事業部 IBANKI

・定価は税込です .お近くの曹庖でお求めください

。グレードを上げるための数々の条件をクリアし、思い週りのビルを建築

する様々なテクニックを徹底解説。

。秘密の麗ワザ、コマンドなども完全紹介。

O困ったときにすぐ彼立つ(lNDEX)付き。

山猫有限会社著
昨年発売された中で最も優れたソフトに与えられる権威ある iCodies:此J を受賞した、大ヒット純

国産シミュレーションゲーム iTowerJ公式完全ガイド。最高グレードであるくTower>の称号を

もらうまでの機々なテクニッ夕、自分の好きな ピルを建築するためのノウハウなど、 iTowerJ のす

べてを徹底解説! A5判・定価1，600円
園腿側聞
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比類なき高速性!従来sc仲間; 曹 、
ピーク性能比4倍以上 (MK-HDI-EX使用)0 ..~ 

Human68k使用時において平均性能比2倍 rヘ ‘・v
以上で動作。 ‘E・

アティブターミネータ採用により高速 富ヨ ~ CZ-6VSl (ビデオ入力ユニッ卜)による
|デバイス接続時の信頼性が大幅に向上。 ..LI 園
、ードディスクレコーデイングや、ピデ 糾 . メモリー括録画(コマ/秒:160X 120) 

ど会話誌は22t;??取り込みな 比 ' 同蔵110、J
， r-e1

最zffZ主嘆きの附ユーザーにも |Mach・2 130 

X68k業界初のパスマス夕方式高速SCSI2ボード、 rMach・2J
満開製作所より遂に発売!

対応機種:X680xO 
~年 7 月上旬出荷開始予定目

お問い合わせは、 目

パソ コンショップ満開へどうぞ目

;委
HDDからの連続転送 (KB/秒)

両面 900

凡lach-2 nu 
nu 

nu 
n斗

CZ-6VSl (ビデオ入力ユニット)による
HDD逐次録画(コマ/秒:160x120) 

14.5 

1mタ0・2
手重別ホストアダブ。タ w スロ.
ット用パスマス夕方式S~ボード.. 

型番 um一HA2
標準価格￥28，800(

税別)ーーーーーーーーー

パソコンショップ満開 l 
新商品ラインナップニュースl

満期式毛更盤駆動装置参競
型番:MK-HD3-EX 

約 700Mバイ卜 の HDDと、

SCSI拡張用スロッ卜 3基を備え
たミニタワーをお手頃価格で。

SCSIフルピッチ ケーブル及び
フルーハーフ変換ケープル付属。
1年間保証。

￥59，800 (税別)

|HDMーズ一新IIWERJA K™ 
満期式 夜 盤 駆 動装置四競
型番:MK-HD4 

約 700Mバイトの外付タイプ
J、ードディスクユニットです。

SCSIフルピッチ ケーブル及び
フルーハーフ変換ケーブル付属。
1年間保証。

￥49，800 (税別)

15pinRGBディスプレイ(交手TPECSFデイ)の鮮明画像で、

スーファミや P5・55しちゃう奴
満開式赤緑青信号変換器壱競/弐競!型番:MK-RGB21-15/s 
21pinRGBマルチ→15pinRGB信号変換器です。
パソコンとゲーム機の電源オン/オフによる

ソース自動切換機構付(壱競のみ)。
音声出力用にヘッドホン端子およびLlNE端

子を装備(壱競)。弐競は簡易版で 15ピン RGB
出力端子と、ライン出力端子のみを装備。
電池および ACアダプタ不要。また壱競は、

パソコンRGB150in入力用ケープル付き。
( 7月上旬発売予定)

L 
標準即時)￥ilWDItJ

(弐競) ￥q:llrlJ 

[外形寸法]
壱競:140X 110x45(突起物含まず)
弐競:50X75X30 (突起物含まず)
[重量]
壱競:約800g/弐競:約90g

REDZONE™ (Compact XVI 高速改造機)

CD-440mkll/P (4倍速キャラベル外付CD-ROMドライブ+ドライパ)

EXI-FB-5301B (HD1，3-EX内蔵用4倍速CD-ROMドライブ+ドライパ)

CDS-E (2倍速メルコ外付CD-ROMドライブ+ドライパ)

CXA-S (2倍速外付 CD-ROMドライブ+ドライノて:新規取扱予定)

PS-230mkll (キャラベル倍密タイプMOドライブ)

EXI-M0230 (HDl， 3-EX内蔵用倍密タイプMOドライブ)

Xellent 30/305 (TSR製 MPUアクセラレータ)

￥98，000 
￥33，000 
￥26，400 
￥29，800 

￥109，800 
￥98，800 

￥47，800/￥43，800 

商品のお問い合わせ、

ご注文はお電話で!

パソコンショップ
満開直通ダイヤル
03-3554 
-7441 

-運送業者便による代金引換(商品着払い)
.JCB・VISAカード払いもご利用いただけます
・郵便書留・郵便娠替でのご送金(商品名と送り先をお知らせ下さい)

送り先:〒171東京都豊島区長崎1-28-23パソコンショップ満開
郵便振替口座 :00150-3-568201
口座名:パソコンショップ満開

なお、人気商品は、発送まで日数がかかる場合がございますので、納期は、
あらかじめお電話でお問い合わせ下さい。商品の価格は全て税別です。

お
支

方

(株)満開製作所/パソコンショップ満開



1995年8月l日発行 (不定期刊(̂ _̂ ;)通巻21号 FirstClassTech"ology発行

ぶYBBI040t6JT6J1J 

標準価格￥98，000
ヒートシンヲ別売￥1，000

040turboは、 68040を搭載したX68030(5インチタイプ)専用のアクセラ

レータです。040turboを装着することで待られるパフォーマンスは、

従来の2-3倍1 昔，.zr.、特に浮動小数点i寅n中心のソフ トならば、さら

にそれ以上の高速化も望めます。

詳しくはソフトパンク刊 fX68040lurbo-A Story of Makeing "Afler 
I ，nr.co_輩、-G_"Cl_tください。

オリジナルアプリケーション開発速
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sx広辞苑 (EPWING対応版〉

標準価格 岩波書庖「広辞苑第4版j

￥19，800 版バンドルセ ッ ト￥43，800
・1212でパワフルな検察方法により、必要な情報をすばやくピックアァ

プ。

広静苑の最新版である第4版をもとにしたCD-ROMを使用するので、
よりコンテンポラリーなキーワードにア クセス可能です。

シャーベンと融合して詩句の検索を行なう シャーベン用外部コマンド
"LighIWingX'を岡欄。被維な検索を行なう場合はSX広訴苑Xを、持
段よく使う単純な検索にはLighlWing.Xを、という使い分けも可能で

す。
広辞苑第4版CD-ROMJ坂と同様に、 EPWING(VI)規約にもとづいた
CD.ROMタイトルなら、ほとんどのCD-ROMの内容を検索できま

す。
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標準価格

主旦哩型
ESP/Xは、 Ethernelアダプタ fElher+Jと、 TCP/fPドライパ、そして基

本的なアプリケーションからなるパッケージです。
flp、lelnet(いずれもクライアント)等、基本的なアプリケーシヨンを標

準添付。 ドライパを活用するためのライブラリも付紙します。
※ IOBASE-2対応モデル・ 10BASE-T対応モデルの2種類があります。

Etherr削 Sta附 PacJX680xO

.動作環境
SX-W附DOW3.0以上
SX-WfNDOW動作中のZEきメモリとして 1M日以上を推奨

CD-ROMドライプ(CD-ROMDriver Ver2.0が付紙するので、 CD-ROM
Driverを)JI)途お買い上げいただく必裂はありません。CD-ROMDrivcr 
のマニュアルや添付ソフト等は付属しません)

-動作環境
Human68k ver3.0以上
メモ 1)'II;~' 腿 i;l500KB前後

. SCSIインターフェース内

!「「「低鮎附附……一金針釧伽ルい手利粉………II!I山…ヲω……ジ川一ト寸通~

株式会社 言計十浪測リ技5研肝 7引イコUンシ泊ヨ ツ付プ r:m."'lIìC[.lß~ 干[C~引1 栃木県宇都宮市竹林岡町[wω..  園目
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お求めはお近くのパソコンショッ プ、または当社通版部(TEL:0286-22-9811)へお申し込みください。

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料￥ 1.000に消費税を加え、ご住所 ・お名前・電話番号 ー商品名を明記した紙を同封の上、現

金封筒でお申し込みください。

商品名は各主iの登録商線もしく吉社名fti:!紋ps 
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置蛮意志長蕊~，~~~~~~~~"\.\&\~凶料、司、野

セクシーでパワフルな -
女子プ口を制覇しろ!
カー ドバ トルにプロレス を高血合さ せた 、 「レッスルエ ンジェルスJシリーズ。いよ
いよ最大のヒ ット作「レ ッスルエンジェルススペシャル」が登場です。さまざまな
イベン 卜の選択によって運命が変わる 、マルチシナリ オ・マルチエ ンディング。
プロレス技数、 カテ コリ ーが増加して、レスラ の個性もパワーア yプ。そして、
「恐怖の水着はぎテスマ yチjもパワーア yプして復活!18禁だか ら、そのセク シ一

度はもうケヲ逮しけ待望のX68000移植完成 l明日の 卜yプイベンターを 目指すのだl

(税
別
)

.オリジナルオープニングを収録
・画面のレイアウトを変更
.エキジピシヨンモードグラフィッヲ描き直し
・256色モードと 16色モー ドを搭載
.サウンドも日月るめに変更
.AD-PCMによる効果音
.ディスクアクセスを量少に抑える設計

18禁版

このソフト，.‘圭図的パソコ〆ンヨ yプで、パ

ッケージ版で販売いたします。TAKERUで1<販

亮致しません。TAKERU事務局では通惜販売1I
いたしませんので、

慈しからずご7，1¥下 さいe

￥8，800 
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-Eヨ筒画書諸r 一一一一一一一一一一一
し関自にまで登り
E書吉}。草履を温め
一直属など、数々の
する‘リコヱインヨ

?理一闘の足較頭から身を
倍めた男木下蕗吉
たエピソード ー奇跡l

逸品を持つ男の一生を
ノゲームの{聾{舎です。

制作/光栄
対応蝿4量IX68000130不司)

-I:IID~昆-ーーーーーーーーーーーーー

知力の極限に挑む、君主‘武将、軍簡の膨大志
データ。小限よりリアルと 名作の昔れ高い中
国統一ゲーム。この歴史的主f=作 y リース'はど
のようにして始ま ったのか?SLG7アノなら絶
対に見逃せない"

制作/光世
対応根崎市68000130不可} ￥2，500 

-r!l'lJll司同白書圃雇司ドーーーーーーー
かの rA列車jシリース'の首12弾。パス'ル的聾
曹がアツク寄るl鉄道会社社長町立場で、線路
の敷段・撤去を行い ワールドワイドにマ y

プ在最風させていこう。

制作/アートテイ/ク
対応蝿樋/X68000130不可)

-園臨調
・園都iz;7

島幸這:I~r.面目i司~葺'lilr.ll'掴圃圃・

光晴歴史三部作の一角を成す、草原町英雄チノ
ギス ーハーン。橋代のスケールと空前絶後の迫
立で 代帝国を摂章上げた男の葦快な生を
'1'に再現l熱いンミニエレーションσH担作です。

￥5，200 

-回ID'民謡1'-一一一一一一一一一一一
登場人物350全名、晶大11人まで同時プレイ可
能、 6編のマルチンナリオ方式.!里状町部 .lfi
11聖書娘三予のユニークな計略聾棄埠入、さらに深
みを用した舛主 .HEX臓など、まさに名作lカシ
オベア田向昔室町BGMも話題に。

制作/光世
溺応繊樋IX680凹 130不可} ￥4，900 ￥3，800 
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制作/ア トテイノク
対応陣禍/X68000:30可) ￥3，800 

置言音調恒f.HtiIIーーーーーーーー
白紙野球ンミュ レ ションシ リース'の 配意
すべき第 1作。全国制聞を達成するには .
3990校の頂点に立た生ければなら主い 感
動の優勝セレモニーを ‘果たして見ること が
出畢るか ，， 

制作/ア トデイノク
対応機種/X68000 ￥3，800 

-開園司四.J::iI畑・I!.号fl'ftJl'事喝沼田
Jハ、イドライドシリ一ス
ス第1弾。踊密に蝿接された世界 Iルーノワー
ス」 を置古に 極めて自由度の高いゲ ムシ
ステム町中で、興奮の冒険が始まります

制作/T&Eメフト
対応機極/X68000 ￥700 

-~Æ::院・111眠w.軍鼓捌叫咽~IZ•• 
よりアクンヨ/性を憎した、これまた 大人
買を1却したアクシヨ J ・口 ルプレイノヴ
アドルの最後の冒険物語でした。攻撃方法も
いっそう多彩にな って、時間を感じさせない
温品です。

制作/ 日本ファルコム
対応機樋/X68000130不可}

-E・lI.r!l'lll!事遁:nIiII富岡・ー

~IJ(字/光栄
対応権4世X68000130不可) ￥3.400 

-E圃冨畠.~JI'l院ー岨岨ーーーーー

Inシリ ズ「イマジネインヨノゲーム」のテIヒaユ
一作。インニlメリアという架空白島国を舞台にし
た 幻想世界のンミュレ ン三ンゲームだ。あ主
たは抽立歯践のひとりとなリ 、領主遣が持ってい
る6つの宝石を臨め.イシュメリアの新王となれl

制作/光栄
対応蝿極IX68000130可) ￥2，700 

-~ ... ~i古前五1!f;tr... ーーーーーーーーーー
リコ工インヨ/ゲ ムンリース'の傑作。毎回遭
った展開が楽しめるイベントジエ ネレーティン
デンステム。帆船の特徴が活かされたHEX戦。
失われたロマンを求めて、冒険者たちの航海の
旅が始まる。

制作I光世
対応、樋樋IX6800D130可)

陸曹
--==.IOE揖品、・E ・-
戦乱のヨーロ γJ九 砂腿の柚方から迫リ来る黒
い車体1;1 融か味方かヲ;.~々に飛び込んで〈る情
報、時事刻々と変わる破局。多彩主兵器やユニ
'll--，人間的要棄を盟慢した甚種パラメータ。
WWIIシリ ス3第2弾。勝利の績を手に入れろ l

河l作/光栄
対応樋樋IX680∞130可) ￥4，500 

園田地酒11蹴湖一一一一一

90年代に.}、さわしくパワ ア yブされた 「大
破時jンリーズ。磁暗思考ル チ J 、ゲーム
スピード.コマンド体果、リアルタイムオベ
レ ンヨノなど大幅革新された作品です。

制作/ ンステムソフト
対応機種/X68000 ￥2，500 
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￥3.400 

臨時沼加国ーーーーーーーーーーーーー
坂本陥馬均九西郷隆盛が‘吉田松蔭が日本を憂
い e:l革を目指して奮い立つ!幕末の志士の個性
を際だたせる綴密主パラメータ。出会い白書し
さ、駆け引きを楽しむ新ンステム。強力な機能
で、経新を帰れ。

制作/光常
対応機稲川68000130不可) ￥3.400 

置問~Tí1雪祖国河Ei!Hーが亙声司置

400書名の群雄が割悔する下活上田乱世。配下
町羽柴秀吉 柴田勝車を個性盟かな武将たちを 、
思いのままに接って、融冨た伝び〈磁場ヘ.天
下分け目的，突破に臨む l光栄町代表作 r(A岳町
野illJシリース'の1担作 1

制作/光世
対応機桶IX68000130司)

Lι| 
￥3.400 

置盟諸笠置.U!司E冒 E・E ・-ーーー

1つのゲームでSLGとRPG、2つのジャンルが楽
しめるリコ工 イン ヨノゲームの第3弾。特にRPG
の要素が濃い、異色傑作だ用量志を持ったキャラ
クターが目的に向かつて行動を展開。敵を倒し
て腕を上げ技を磨いて惜良を倒引

制作/光常
対応櫨肋X680田 (30不可) ￥3.400 ￥2，000 

通信販売 1994年4月l日よリ、制 /手数料が有料になりましたe

ソフト名、機根名、メディ?のサイス‘住所 医者 ?世話番号を明記

の上TAKERU事務局まで現金書留でお申し込み〈ださい。送料/手動

料は、1目的お申し込み総金額が5.000円以上町方1;1無料ι4.900円訟で

の方1<500円をいただきます。4.900円手での方1.現金500円をプラス

してお申し込みくださ"0誠に勝手伝がら 、皆織のご理解とご協力的

根‘お願い申し上げます。

￥2，500 

-彊E置
東京 営業 所
(03) 5443-4967 

大阪 営業 所
(06) 258-3024 

制作/ス'ーム
対応掛lliX68000(30不可)

TAKERU事務局
干467名古匡市瑞穂区苗代町2番 1号

ブラザー技術開発センタービル2F
TEL(052)824-2493 (受付時間'月~金 13:00-18:00) 

..JL ーパソコンソフト
・~I 自動販売機

司".TAKERU 
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さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感'性に応える潜在能力の実証 I

X68の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 噌

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。

グラフィック能力はもちろん、ADPCM対応、オリジナルウインドウシステム、

X68にとってこれらは、数年前のスペックなので、す。

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、

いま、先見のユーザーに支えられたX68は

そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールド、へと飛朔します。

弔

~ ~ I 、

Cγeαte 

創造するよろこび

4J1 
匝ゆJo~

Am匁~mv，ωfβSθ仰1'1例neω?五"1 t

遊びへのこだわり

U‘ 

Woγkbench 

wsとしての楽しみ
SX-WINDOW開発支援ツールが

創造力を刺激する。

ソフト開発に必要なツールや

サンプルプロク.ラムを多彩にバンドル、

ウインドウJニで効率よく作業でき、

初めてプログラムに挑む人への

やさしい配慮が、創造するよろこびを

さらに高めてくれるでしょう。

たとえば、リアルタイム・マルチタスク・

オベレーテイング・システムOS/9。

X68030の能力を最大限に号|き出す

UNIXライクな操作性と洗練された機能。

X-WINDOWや卸IJIi!iiツールのサポートで

さらに深い楽しみが・・・。

掠05/9はマイクロウェア・νステムズ仕再の畳録illi聞です。

桜UNIXは、X/Opcnカン"ニーリミテッドヵg揖!占的にライ

センスする米国および他の問における笠綜商聞です。

X68の能力の雨さを端的に示す

アミューズメントフィールド。

マインドをきわめたゲームフリークの

熱い期待に/;芯える。

画像の美しさが感性を刺激する、

さらにパワーアァプされた

「スーパーストリートファイターIIJなら、

キミのこだわり度は今、全開/

CAPCOM ALL RIGHT5 RE5ERVED 

森鰐~Q;?rg/諮照QQ9

-お問い合わせは !v..-'I!，楠試さむ 電子機器事業本部システム機器営業部 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 宮(06)621-1221(大代表)
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